Google 



This is a digital copy of a book thaï was prcscrvod for générations on library shelves before it was carefully scanned by Google as part of a project 

to make the world's bocks discoverablc online. 

It has survived long enough for the copyright to expire and the book to enter the public domain. A public domain book is one that was never subject 

to copyright or whose légal copyright term has expired. Whether a book is in the public domain may vary country to country. Public domain books 

are our gateways to the past, representing a wealth of history, culture and knowledge that's often difficult to discover. 

Marks, notations and other maiginalia présent in the original volume will appear in this file - a reminder of this book's long journcy from the 

publisher to a library and finally to you. 

Usage guidelines 

Google is proud to partner with libraries to digitize public domain materials and make them widely accessible. Public domain books belong to the 
public and we are merely their custodians. Nevertheless, this work is expensive, so in order to keep providing this resource, we hâve taken steps to 
prcvcnt abuse by commercial parties, including placing technical restrictions on automatcd qucrying. 
We also ask that you: 

+ Make non-commercial use of the files We designed Google Book Search for use by individuals, and we request that you use thèse files for 
Personal, non-commercial purposes. 

+ Refrain fivm automated querying Do nol send aulomated queries of any sort to Google's System: If you are conducting research on machine 
translation, optical character récognition or other areas where access to a laige amount of text is helpful, please contact us. We encourage the 
use of public domain materials for thèse purposes and may be able to help. 

+ Maintain attributionTht GoogX'S "watermark" you see on each file is essential for informingpcoplcabout this project andhelping them find 
additional materials through Google Book Search. Please do not remove it. 

+ Keep il légal Whatever your use, remember that you are lesponsible for ensuring that what you are doing is légal. Do not assume that just 
because we believe a book is in the public domain for users in the United States, that the work is also in the public domain for users in other 
countries. Whether a book is still in copyright varies from country to country, and we can'l offer guidance on whether any spécifie use of 
any spécifie book is allowed. Please do not assume that a book's appearance in Google Book Search mcans it can bc used in any manner 
anywhere in the world. Copyright infringement liabili^ can be quite seveie. 

About Google Book Search 

Google's mission is to organize the world's information and to make it universally accessible and useful. Google Book Search helps rcaders 
discover the world's books while hclping authors and publishers reach new audiences. You can search through the full icxi of ihis book on the web 

at |http : //books . google . com/| 



Google 



A propos de ce livre 

Ceci est une copie numérique d'un ouvrage conservé depuis des générations dans les rayonnages d'une bibliothèque avant d'être numérisé avec 

précaution par Google dans le cadre d'un projet visant à permettre aux internautes de découvrir l'ensemble du patrimoine littéraire mondial en 

ligne. 

Ce livre étant relativement ancien, il n'est plus protégé par la loi sur les droits d'auteur et appartient à présent au domaine public. L'expression 

"appartenir au domaine public" signifie que le livre en question n'a jamais été soumis aux droits d'auteur ou que ses droits légaux sont arrivés à 

expiration. Les conditions requises pour qu'un livre tombe dans le domaine public peuvent varier d'un pays à l'autre. Les livres libres de droit sont 

autant de liens avec le passé. Ils sont les témoins de la richesse de notre histoire, de notre patrimoine culturel et de la connaissance humaine et sont 

trop souvent difficilement accessibles au public. 

Les notes de bas de page et autres annotations en maige du texte présentes dans le volume original sont reprises dans ce fichier, comme un souvenir 

du long chemin parcouru par l'ouvrage depuis la maison d'édition en passant par la bibliothèque pour finalement se retrouver entre vos mains. 

Consignes d'utilisation 

Google est fier de travailler en partenariat avec des bibliothèques à la numérisation des ouvrages apparienani au domaine public cl de les rendre 
ainsi accessibles à tous. Ces livres sont en effet la propriété de tous et de toutes et nous sommes tout simplement les gardiens de ce patrimoine. 
Il s'agit toutefois d'un projet coûteux. Par conséquent et en vue de poursuivre la diffusion de ces ressources inépuisables, nous avons pris les 
dispositions nécessaires afin de prévenir les éventuels abus auxquels pourraient se livrer des sites marchands tiers, notamment en instaurant des 
contraintes techniques relatives aux requêtes automatisées. 
Nous vous demandons également de: 

+ Ne pas utiliser les fichiers à des fins commerciales Nous avons conçu le programme Google Recherche de Livres à l'usage des particuliers. 
Nous vous demandons donc d'utiliser uniquement ces fichiers à des fins personnelles. Ils ne sauraient en effet être employés dans un 
quelconque but commercial. 

+ Ne pas procéder à des requêtes automatisées N'envoyez aucune requête automatisée quelle qu'elle soit au système Google. Si vous effectuez 
des recherches concernant les logiciels de traduction, la reconnaissance optique de caractères ou tout autre domaine nécessitant de disposer 
d'importantes quantités de texte, n'hésitez pas à nous contacter Nous encourageons pour la réalisation de ce type de travaux l'utilisation des 
ouvrages et documents appartenant au domaine public et serions heureux de vous être utile. 

+ Ne pas supprimer l'attribution Le filigrane Google contenu dans chaque fichier est indispensable pour informer les internautes de notre projet 
et leur permettre d'accéder à davantage de documents par l'intermédiaire du Programme Google Recherche de Livres. Ne le supprimez en 
aucun cas. 

+ Rester dans la légalité Quelle que soit l'utilisation que vous comptez faire des fichiers, n'oubliez pas qu'il est de votre responsabilité de 
veiller à respecter la loi. Si un ouvrage appartient au domaine public américain, n'en déduisez pas pour autant qu'il en va de même dans 
les autres pays. La durée légale des droits d'auteur d'un livre varie d'un pays à l'autre. Nous ne sommes donc pas en mesure de répertorier 
les ouvrages dont l'utilisation est autorisée et ceux dont elle ne l'est pas. Ne croyez pas que le simple fait d'afficher un livre sur Google 
Recherche de Livres signifie que celui-ci peut être utilisé de quelque façon que ce soit dans le monde entier. La condamnation à laquelle vous 
vous exposeriez en cas de violation des droits d'auteur peut être sévère. 

A propos du service Google Recherche de Livres 

En favorisant la recherche et l'accès à un nombre croissant de livres disponibles dans de nombreuses langues, dont le français, Google souhaite 
contribuer à promouvoir la diversité culturelle grâce à Google Recherche de Livres. En effet, le Programme Google Recherche de Livres permet 
aux internautes de découvrir le patrimoine littéraire mondial, tout en aidant les auteurs et les éditeurs à élargir leur public. Vous pouvez effectuer 
des recherches en ligne dans le texte intégral de cet ouvrage à l'adresse fhttp: //books .google. com| 



s. 



r- -— 







--7 W 



\ 



.'. 1 . 



NOUVELLE 



ACADÉMIE 



DES JEUX. 



1(1. 



I / . « 



'x-.'.. ) i •• 



•/ 



(û 




On troupe chez le même Libraire : 



•♦ 



V Envieux et sa P^ic tinte ^ on Chartes et son frèr« Henri ; par 
M. Le Gai, auteur des Mères, 3 v. ia-ia. Paris, 1818. 6 fr. 

Précis de l'Histoire de France , depuis la mort de Louis XVI 
insqu'au réUiblissement de la Maison de Bourbon j par 
L. Langlois. 1 v. in-ia, orné d'un beau portrait de S. M. 
Lo jis XVllI 3 fr. 60 c. 

uihrègé de V Histoixé^di i^rakc^, depjiiiPharamond j Qsqu'à 1» 
mort de Louis XVI j par H. Fonrnier. 3 voLin-ia, ornés de 
19 gravures ei de 67 portraits 1 1 fr» 

Henriciana, ou traits^ snl^llmes et réparties ingénieuses de 
Henri IV. i T ia^iS^ ofpé d^énijjoU portjral^ . .. ', i fr. a5 c. 

Esprit deJ. F. de'La Harpe ^'Ae T Académie Française , avec 
une noiice sur cet académicien, i ▼. in-13 a fr. 

L'Enfant Prodige^ ou les Lumières vivantes; histoire véri- 
table, écrite pai VEafalU l&i-mé^e, et p«ibliée par J. Ber- 
choux, auteur du pôèïié aé la GaèCronomie. i vol. in-i8, 
orné d^une jolie gravure i fr. Soc» 

Le Dut de Guise, roman hîMorique. i voL in-ia. . . . a fr. 

1f^llhelminà\^ow THéroisme maternel , histoire hongroise , pu- 
biiét! par Alêx^andre Dufoisin Calas, auteur des I>eua: Frères 
de lait, a vol. ib^ia 5 fr. 

Jjds Mères dévouées f par Vauteur de Pauline, 3 r* in-ia. 7 f. 5o c. 



--••> 



t^.<? 



NOUVELLE /- 

ACADÉMIE 

DES JEUX, 

ou 
RÈGLES DES JEUX DU WISTH , DU BOSTON , 

DE UL BOUnj/yrTE; BE Ii'f.CAJlTi; DU BSTERSISy DU 
TIQUET, DE UL COMÈTE^ DU COUMERCE^ DE i/aMt* 

EIGU, etc. ; 

pnécÉDéES d'un nouvjbau 
TRAITÉ SUR LE JEU DE BILLARD, 

Dans leqael on trouve une Instruction précise 
|ur Teiécution de ce )eu; ainsi que la partie des 
QDILLES^ avec ou sans le casin. 

Pau g. B. . • • , Amateur. 



SECONDE ÉDITION. 



PARIS, 

Chbz g, C. HUBERT, LIBRAIRE, 

Au Falaii£<B.ojal, galerie de bois, n** aaa. 



i8i8. 



îx' 



t i 



,20 '^^ '^^' 



5^ 



(tHE NEW- Y C^ n. K 



4 






■ V 



I 



• 






V 






NOUVELLE 



?.; ACADÉMIE DES JEUX. 



I 



. NOUVEAU TRAITÉ 

LE JEU DE BILLARD. 

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■■ Il ' I ■ ■ ■ pi — !■ I II.I M B M 

AVANT-PROPOS. 



{ 



"■ Il nV a jamais eu de règles bien précises 
pour le jeu de Billard. Celles que Too di- 
^^ait^ communément et improprement, de 
^ l'Académie , furent faites par des maitrês 
. paumiers, dont la plupart ne connaissaient 
H pas asse;^^ bi^ ce jeu pour en prévoir tous 
^ les cas les plus fréquens; d'ailleurs, ces 
E messieurs ne le tenaient que- comme un ac- 
^ cessoire à celui dans lequel ils étaient maî- 
tres; aussi leurs règles , se sentant de leur 
inexpérience dans œ jeu^ sont-elles tombées 
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en désuétude, parce qu'elles manquent de 
raisonnement, quelles se oonlredisent sur 
plusieurs coups, et qu'elles sont muettes 
sur bemte^yiop iJ'ouHrs ire^-tépilét/ pouf 
le«qtiek éea régîtes sont essentieWes. 

Elles manqyenl ç.acare plusen Italie, où 
cliijque ville a ses usages parliculiers, et où 
il est conmiuQ de les voir ef^eore varier 
dans chaque Billard de la même ville. De 
là naissent la contraidiclion ei lu facilité 
pour la mauvaise foi. 

Il est lirul qua depuis^ les. maîtres pau-^ 
miers, le Billard a singulièrement acquis, 
parce que l'an j joue IjteaucûupL plus, ei 
mieux. Ce jeu est devenu l'un des princi- 
paux amusemens dans toutçs les sociétés, 
et d'une grande ressource pour elles, sur- 
tout à la campagne, par la raison qu'il réunit 
plusieurs avantages : il est agréable et diver* 
tissant pour les acteurs autant que pour les 
speQtateiiirs ; il est, de plus, saïutjaîre poiH* 
les premiers, en ce qu'il procure un exer- 
cice modéré, toujours nécessaire à tout )e 
monde, et que le terayps eni'pécbe sou^veat 
de prendre a une autre manière. U déploie 
les grâces et l'acb^esse; il occujiie Pîmagina^ 
tioo , et demanda du jugement dans les 
effets des billes , et principalement dans 
ceux extraordioaj^res : l'une des premières 
âeienees à ce jeu étaol de connaître le ol^e- 
min que doit parcourir la pp^>ppe Mies 



Dans l'exécution des oonps, qui tous pré- 
sentent une figure géomelpiqne, il exerce^ 
le jugement, dont la décision doit être* 

Erampte, parce qu'il faut communiquer ati* 
ras (si je peux m'exprimer ainsi) te sen- 
timent de t'enteiidemetit, afin que le coup 
soit donné avec précision, pour produire 
reflet que le jugement en attend : on ne sau- 
rait réussir sans un accord parfait entre le 
jugement, Toeil et le bras; enfin,. on^ a le 
grand avantage de pouvoir jouer le Billard 
chez soi, avec les dames, parée qu'il ad(oet 
toutes les grâces, sans exiger la- forci^, et 
(jue, loin de se priver de leur société, poUr- 
uri jeu qu'elles ne partageaient pas autre- 
fois, l'on en jouit doublement. Etant l'ame 
de tout, leur absence pend le plus beau di- 
vertissement froid, languissant et insipide, 
en ce qu'il est dénué du princl{iul plaisir, 
et que l'on n'y trouve plus rin4érêl?que«)ie^' 
tent l'émulation, l'amour*propre et le désir,. 
toujours secret, de plaire en obienant. leurs 
suffrages. 

Si j'ai emp^ojé un moment dé loisir à ne 
parler que d'un jeu, c^est que les dames y^ 
prennent part, et que tout acquiert du prix 
alors que l'on s'occupe pour elles ; en con* 
séquence,* pour leur faciliter le jeu de Bil- 
lard, j'ai joint aux règles quelques principes ' 
pour l'exéculiori, dont toùf cavalier pourra 
leur enseigner la pratique, et dirigier les 
essais. ' ' - • . i 
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Autant pour obtenir une bonne intelli- 
gence entre les joueurs, que pour obvier à 
toutes les fraudes qui peuvent' se faire, et 
éviter les décisions arbitraires, ou dictées 
par l'erreur, j'ai pensé que les amateurs ne 
seront pas fâchés d'avoir les règles d'un jeu 
aussi universellement usité. Les maîtres de 
Billard trouveront l'avantage de ne point 
être forcés de prononcer entre deux adver- 
saires, dont un, certainement, ne demeure 
pas satisfait de son jugement, et auquel il 
refuse très-souvent de se soumeltre. Les rè- 
gles à la main, ils n'auront que l'article à 
appliquer au cas. Une loi irrégulière, même 
inativaise, lorsqu'elle est égale pour tous ^ 
est préférable à n'en avoir pas, parce qu'au 
moins, elle met à l'abri d'un jug^ement arbi- 
traire. 

• 

. Les lois ne sont bohnes qu'autant qu'elles 
son ti simples et intelligibles, parce que leur 
e^éention en est plus^acile. J'ai pensé que, 
pour les rendre telles, il ny avait pas cl'au- 
ires moyens que de les généraliser autant 
qjje possible. Pour arriver à cette fin, il a 
ftillu nécessairement détruire plusieurs abus 
établis par Terreur, ou plutôt par un man- 
qué de raisonnement, et que Tusage a pro- 
pagés : ce^abus existent dans les piirûes fran- 
çaises comme danç celles italiennes; J'ai 
tâché d'jj suppléer par des règles respectif 
cément jusles, et qui, si elles ne satisfont 
pïis plernement les joueurs dans chaque 
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cas 9 laissent au moins peu d'inconvéniens 
à craindre. 

Probablement Ton observera dans cer- 
tains articles que rincerlitudè du cas n'est 
pas entièrement cessée ; c*est-à-dire que, lé 
coup n'étant pas rendu assez précis, je n'ai 
point entièrement détruit un abus suppo^ 
sable, ou qiii peut en résulter. Je répondrai 
à cela, que, dans le cas dont il s'agira, il 
est impossible de fixer précisément le coup, 
autrement , l'effet de la bille , et que ce cas 
étant très-rare, c'est seulement pour le pré- 
voir j d'ailleurs , chaque circonstance cnan- 
géant la nalurç du coup, de deux inconre- 
niens, j'ai choisi le moindre. 

Pour ces cas difficiles à juj^er sans ré- 
plique, j'ai tâché d'établir les règles les plus 
égaler possible , et fondées sur le3 meil- 
leures raisons , afin qu'il existât une juste 
compensation entré les joueurs. Si je n'ai 
pas pu prévoir tous les cas, ce qui est assez 
difficile dans an jeu aussi Varié et susceptible 
de tant d'incidens , surtout dans les parties 
italiennes, ai je cherché du moins à citer les 
plus fréquens. 

Les changemens que j'ai faits dans les rè- 

Î^les usitées en Frauce , pour détruire soît 
es abus, soit les contradictions dans les 
principes, blesseront peut,- être l'amour- 
propre de quelques maîtres de Billard , qui 
les ont laibsé subsister faute de réflexion ; 
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ils blâmeront peut-être mes innovations , 
parce qtr'elles sapent les soutiens de leur 
rëputaliun de première force, que Taniour- 
propre ne iiérd pas volontiers ; mais je pré- 
sente des raisons qui me paraissent convain* 
cahtes. Jusqu'à présent 1 on ne m'a opposé, 
chaque fois que j'en ai discouru , que i usage 
faisant loi : celte opposition me semble un 
peu dénuée de ce qui est nécessaire pour per- 
suader. Je crois que la raison veut que Ton 
quitte une méthode lorsqu'on la reconnaît 
"vicieuse , pour en suivre que meilleure* Il 
Tn est de même en toiftes choses; la perfec- 
tion des arts et des talens prouve suffisam- 
ment l'admission de ce principe; d'ailleurs^ 
je ne regarde point mon opinion comme in- 
faillible ; )e me rendrai très- volontiers à des 
iraisons plausibles, si l'on me fait l'honneur 
de me croire susceptible de les sentir; jé 

S*>uis faire erreur, mais je n'j ajoute point 
'obstination. 

Aux parties françaises, j'ai joint les ita- 
liennes, parce que celles-ci sont plus riches 
et plus propres à rendre un amateur fort, 
iant en théorie qu'en pratique. 

Dans l'explication des coups et des règles 
qui y sont adaptées, j'ai souvent préféré les 
défauts de répétition et de prolixité à celui 
de manquer de clarté. 
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PREMIERS PRINCIPES 

P^UH L'EIECUTIO». 



Um fckose «cjiii Wè peut bien se tlëttièftlrer 
<qiu'étanl figotée^ ft«esl pas facile à rendre 
ttèSMtif^l lisible fiat* ia simple descrîplioD, 
'Surtout m Ion venl élrè concis et ^lair ^ns 
répétition; mais j*espè^e cru'aidé par quel- 
q^i'un qui connaîtra déjà le billard (car je 
ne présume pbtnt qtie. la personne qui veut 
apprendre y soit Écule à s'essayer), je pour^ 
nui me faire comprendre de celle qui oom^ 
aiencei^a. 

POSITIONS. 

Comme le plus ou le moins de facilité 
pour apprendre promplement à jouer pas- 
sablement' le billard, dépend beaucoup des 
premières positions dont on contracte une 
babitude, difficile à changer une fois prise, 
il est essentiel, dans les conimencemens, 
de chercher à n'en contracter que de bonnes 
en posant bien, tant le corps et les pieds, 
que les bras et les mains. Il est des posi- 
tions dans lesquelles il est impossible d'avoir 
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de la grâce, et très* difficile de donner an 
coup de queue toutes les qualités désira- 
bles, parce que. les mqjLiveiiaeps sont gênés. 
D'ailleurs utae position Fatigue plus qu'une- 
autre : c'est donc pour- les éviter que je pré- 
sente les suivantes. 

1®. Il faut se placer à quelques pouces 
du billard y plus ou moins, selon la taille 
que l'on a; le corps à demi-tourné, ne pré- 
fientani pas toutrà-faîtie flanc à la table (en 
trois quarts. ) Le pied qui en est le plus près, 
tourné yerticalement, de manière à avoir 
la pointe dirigée vers le billard et le talon 
vers la boucle de Tautre pied, qui doU eu 
être à douze pouces , ejïviron , e| placé ha- 
rizontalemeut; de façon à ce que ion ait le 
corps d'à-plomb sur. les jaiîibçs, et que son 
poids, lorsque Ton joué, ne rçppsq pas 
trop sur le bras qui touchp le billard , ce qui 
diminue Félasticité, l'agilité de l'autre, el 
prive d'aisance; parce que le corps ne se 
troiive'point dans son équilibre, chose im- 
portante dans toutes les positions. 

, 3*. Il faut avoir le corps à demi-incliné 
sur le billard, le bras qui s'y appuie, uh 
peu plojé et naturellemeiat placé , ne le 
louchant que du talon de la main et du bout 
des doigts (i); de manière à ce que celle- 

(i) Il y a des joueurs qui posent tout l'a vant-bra», 
croyant mieux mirer et avoir un coup plus $&r j e'eat 
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ci forme, tant soil peu , la voûte ; les doigts 
un peu écartés, pour avoir plus de grâce 
et plus d'à-plomb j le pouce élevé et assez 
séparé pour pouvoir placer la queue dans 
Fespace, en l'appuyant sur la jointure de 
l'index au pduce. Dans cette position, l'au- 
tre bras doit être plojé, de façon que le 
poignet soit perpendiculaire au coude ; ( il 
vaudrait mieux l'avoir» un peu plus plié que 
moins , ) par là , il conserve plus d'aisance 
dans ses mouvemens, et la maia entière 
empoigne mieux la queue. 

11 est essentiel de prendre , de bonne 
heure, l'habitude A' une chasse longue (je 
nomme chasse le bout de la queue qui dé- 
passe la main appuyée). En voici les rai- 
^ns : une chasse courte laisse moins dejea 
au bras agissant /qui , lorscp'il Teut donner 
un grand coup, prend un élan plus grand, 
par lequel il relire trop en arrière la queue 
dont le bout, sortant de l'espace, entre le 
pouce et l'index, heurte l'un desdeux en y 
rentrant, souvent blesse et ïôxi queueter {i) i 



une erreur causée par Phabltude qu'ils en ont prise. 
CeUe po:>ttLon est défectueuse, pour la grâce autant 
que pour l'exécution y parce que , rapproctiant \t 
corps Ters la main appuyée en le baissant davantage, 
elle donne un^ir estropié, qui n'est jamais gracieux^ 
et elle diminue l'élan du bras qui agit. 

( I ) Queueter est le mot propre de la périphrase^iiv 



(faire Fausse queue.) I>e plus une chassie 
longue favorise mieux la mire. Il ne Ù3kul 
pourlant pas qu'elle le soit trop ; paroe 
qu'elle ferait alors retomber dans l'incoa* 
Tenient du gueuetage ( fausse queue) c 8 à lo 
pouce^ depuis l'endroit où la queue pose, 
}usquVu bout qui toucbela bille^ me parais* 
sent une juste dimension. 

ÎOUK l'^CTIOK. 

5*. AiSrsi prêt à jouer, Ton doit avoir 
une seule bille, en face de laquelle ons^esl 
pl«cé et' que l'on frappe de la pointe de la 
queue, le plus an centre possible; afin dSe 
la faire rouler droit et, qu'avant battu stlr; 
ta bandé, elle revienne de même; Car c'est' 
souvent l'erreur de beaucoup de joueurs qui 
mettent «ur le compte de tes dernières un 
mauvais effet produit par l^ur maladresse , 
ainsi que je tâcherai de le démontrer par 
la suite. 

Une faute que font tous les commençans 
est de vouloir, dès la première fois, don- 
ner un grand coup. Le bras qui n'est poiat 
encore accoutumé à ce mouvement égal et 
droit, qui fait aller et venir la queue en 



fausse queue. C'est abusWernenl qu'on lui prête alter- 
nativement Paccepllon de billarder et de bâtonner. 
L'on peut queueter sans faîfe faute \ il n'en est pas de 
foéfiie de$ deux autres. 



ligne directe; et qui , par cette acU'on, se 
prépare à frapper, peut diffiçiiement rer»- 
contrer juale le centre de la bille; parce que 
le manque d'habitude laisse au bras uiae 
roîdenr qui fait venir le coup de Tépaule 
et le fait vaciller. 

Pour éviter celte feule, qui relarde les 
progrès , il l^iut avoir la patience d aller 
doucement dans le principe ^ afin d^arrivev 

fil us vite à ce qae Ton cherche. Pour cela 
*on doit se contenter de donner de petits 
coops> en «^appliquant à battre sur le mi** 
lieu de la bille, et n'en augmenter la force 




doit faire le mouvement ; et plus encore 
le poignet ^ seul , dans les coups moyens ; 
sealeiuent dans les forts, Tavant^bras mar* 
que sensiblement son élan, où le mouve- 
luent du poignet, nonobstant, doit être 
également séparé , afin que le coup soit plas 
net et plus uni. Pour rendre ce mouvement 
le plus horizontal possible à la bille , il faut 
entrouvrir proportionnellement les derniers 
doigts à mesure qu'on relire la queue, les 
refermant en la rapprochant; de manière à 
ce qnef dans le mouvement rétrograde, il 
n'y ait que l'index et le pouce qui la ser- 
rent. L'on ne doit point accompagner le 
coup , il faut qu'il soit sec , le poignet fai- 
sant ressort. Quand, peu à peu , l'on s'est 



llfitJ Dï: BtttARt^. 

assuré de pouToir pousser droit la bille , joJ 
qu'à l'autre exirémilé. du billard, l'on doi 
augmenter la force du cdt»p, pour que, 
fr^ippant sur la bande , la bille puisse rev^ 
nir à l'endroit d'où elle est partie. Il est otik 
de se borner long-temps à ce seul jeu j o« 
du moins, jusqu'à ce que l'on soit parvenu 
à pouvoir augmenter le coup, non seule- 
ment à tripler le billard , mais encore juS' 
qu'à ce que la bille revienne sur la mémi 
ligne parcourue pour aller. Par ce moyen 
l'on s'habitue à mirer droit et à frappei 
juste. 

4"*. Lorsque le bras a acquis Fégalilé dans' 
le mouvement, l'on, peut ajouter d'dutreâ 
billes à la première , et viser sur elles , ail 
lieu de viser sur la bande.— Quand Ton 
veut jouer sur une bille quelcooque, il faut 
d'abord se placer en ligne droite à elle, et 
mirer avec la pointe de la queue ( que l'on 
tient toujours au centre de la propre), sur 
le point diamétralement opposé à la blouse, 
ou à l'endroit de la bande où l'on a l'inten- 
tion d'envoyer la bille sur laquelle on vise. 

Ce n'est pas précisément le boyt de la 

aueue qui doit être eo ligne directe au point 
e la bille où l'on veut faire toucher la pro- 
pre ; mais il sert de mire jour faciliter l'œil 
à^ trouver et faire rencontrer les deux points 
opposés des billes. Car si l'on veut prendre, 
par exemple^ le huitième d'une bille ^ à 



TBU DE BILLARD. l3 

Iroile , il faut que ce soit îe huitième ji à 
gauche , de la propre qui touche. 

Pour mieux comprendre cela , que Ton 
e représente sur les deux surfaces des billes 
a figure des cinq points d'un dé. Si l'on 
reut toucher la bille sur le point latéral à 
Iroite, pour l'envoyer à Tendroit que ce 
50ÎDt indique y il faut que ce soit celui op- 
posé , à gauche , de la propre bille qui le 
lieurte. 

Lorsque Ton désire faire aller la propre 
bille d'un côté quelconque, après qu'elle a 
louché celle Visée, il faut qu'elle frappe 
celle dernière sur le point qui fait face à 
l'endroit où l'on veut que la bille aille; il 
n'est pas possible dé préciser ce point, parce 
que 1 effet que l'on désire dépend autant de 
la manière dont on donne le coup, que de 
la quantité de bille que Ton prend. Ou dit 

E rendre une bille pleine ou fine , peu ou 
eaucoup , pour signifier frapper sur le mi- 
lieu , ou sur le côté, plus ou moins. Il ny a 
-que l'exercice de la pratique qui puisse l'en- 
seigner, en formant le jugement par Tbabi- 
tude. • 

Comme les dames ne peuvent point ad- 
mettre différentes postures que nécessitent 
souvent la situation de la bille à jouer, il 
doit j avoir un instrument fait exprès; ou 
bien, elles devront se servir de l'a même 
queue, en la retournant pour frapper du 
^ gros bout. Paq.s ce changement, il faut pla-. 



ecr le corps dans le sews presq«*opposé où 
on Ta lorsque Ton joue du pelit, leriir d'une^ 
seule main Tinstrumenr , appujairi i'autrei 
extrémité sur la lable et contre la propage | 
bille ; mirer et donner Je coup ainsi. ' 

Dimensions d'une Queue. 

L'on ne peut fixer précisément les prp-^ 
portions d'une queue , parce qu'elles doi^ 
vent varier selon Ja personne, petite ou 
glande^ qui; joue; mais je peux dire, €Q 
général, qu'une queue doit être de lon- 
gueur à dépasser de quatre à cinq doigts la 
mala qulla tient, lorsque Ton est en position 

Cour jouer, comme je Pindique plus haut, 
rop courle, elle gêné l'élan du bras; trop 
longjue, la portion qui dépasse en arrière, 
forme, à Tégard du reste, un contre-poids 
trop fort, qui peut metlre de rinégalité 
dans le mouvement du bras, et qui change 
la nature du coup. 

Le petit bout ne doit pas être trop poio- 
tu , i". parce que , dans ce cas, il demande 
que le corps de la queue soit proportionné, 
ce qui cause divers changemens et incon- 
véiiiens dans le coup. 

a**. La queue alors fouettant la bille, 
I4 fait bondir plus aisément ; ce qui, pour 
l'éviter, nécessite plusieurs précautions de 
plus dans la manière de la tenir, (i) 

(1) Une queue qui fouette est celle qiii est trop 
flei^lhie dans lé wt lieu- et aux deus. tiers. 
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Et 5\ elle Fait ronier la bille moins droite 
el iQoitis soiileuue, parce qu'elle n'esl pas 
aussi bien en>paumée. 
' 4"^. Une cnietie trop pointne facilite ])ltis 
souvent le queueêage (substantif de queue- 
Icr, ) Les personnes qui commencent doi- 
vent se servir d'abord d'un bout très large; 
lifi'tes fcroat motus de fausses queues, et ne 
[>c* rebuteront pas au^si proiiiplenient. 

Cest ici, je crois, le cas d'expliquer 
;€Mmiîenl une bille, qui bat en ligne droite 
Unr «ne bande, revient à gauche ou à droi- 
le, selon ie coup qu'elle a reçu; inconvé- 
nient qti4 résulte souvent d'une queue trop 
wtntee, e« ce que ie centre de la bille de» 
•ienl plus difficile à prendre. 
; Le propre d'une bande , par son élasti- 
pilé, est de renvoyer l'objet qui la frappe. 
Cet effet est toujours le même, il ne varie 
|que par le plus ou le moins de force don- 
née : ainsi donc la bille qtii a été poussée 
IKic le centre roule horizontalement, c*est- 
là-dire comme une roue sur son axe, et va 
droit sur la bande qui, la recevant en plein, 
la repousse de même, parce qu'elle lui fart 
prendre, en la renvoyant, la même rota- 
tion en sens inverse. 

Si , en cimssant une bille ( toujours par le 
ceûtre s*entend ) , on Tenvoie obliquement, 
la bande , qui ne la reçoit pas en plein , la 
repousse de côté et lui fait décrire une se- 
conde ligne pareille ; laquelle, avec la pre- 
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lîiière parcourue, forment un triangle, dont 
l'endroit de la bande où la bille a frappé; 
devient le point d'incidence, et Tendroitj 
où elle arrive le point de réflexion^ CbacuQ| 
comprend le naturel de cet effet. 

Une bille poussée, n'ayant pas été eni- 

Ïxaumée sur son centre, va en avant et eai 
igné droite comme la prepaière j mais sa: 
rotation n'est plus la même ; elle est verti- 
cale ( C'est-à-dire qu'elle tourne ayant son 
axe perpendiculaire à la table ), et du côlé 
où elle a reçu le coup. Une bille battant la 
biande dans ce mouvement vertical, décrit 
en revenant une ligne plus ou moins obli- 
que , selon le plus ou moins de distance où 
elle a été frappée de son centre, et toujours 
du même côté. Cet effet doit également se 
comprendre, parce que la bande arrêtant 
la bille, l'impulsion que celle-ci reçoit lui 
rend sa rotation horizontale. 

Pour expliquer ces diffiérens effets d'une 
autre manière, je dirai que la bande et la 
queue produisent alternativement les mêncies 
résultats. Lorsque l'on envoie obliquement 
une bille frappée sur le centre, elle va et 
roule droit jusqu'à la bande qui, en la re- 
poussant, lui change sa rotation horizon- 
tale en la lui donnant verticale ; et au con- 
traire , quand l'on envoie en ligne droite 
une bille frapppe sur le. côlé, la quepe lui 
donne une rotation verticale, et la bande la 
lui fait reprendre horizontale. 



JBU D6 BTLLARO. I7 

Tignore si je me suis rendu assez intelli- 
gible, mais je pense que je le deviendrai 
davantage, si Ton a sous la main un billard 
où l'on, pourra se donner les exemples, 
parce que la figure m'aidera. 

L'exécution au jeu de billard demande-, 
rail bien d'aulres détails, l'explicalion d'au-, 
tresprincipcsymaisallant presque à TinHui, 
ce serait trop long ici 011 je n'ai promis 
q^ûe les premiers élémens. 

RÈGLES GÉNÉRALES 

> ■ • "• 

TOlfR TO0TES SORTES DE PARTIKS. 

Article premier. Le billard a un quartier 
d'où l'on joue en cofnmencant la parlie; il 
esf marqué par une ligne droile tirée d'une 
des b.irides lo;»gues a i'autre. Eu. France, 
cette ligne et le point de la rouge se 
mettent selon le caprice : vu général, air. 
cinquième à peu près. En Italie, c*esl fixé 
au quart. Je préfère ce dernier usage, i\ 
parce qtie c'est conslanl et non arbitraire; 
et a", parce que les ifois points spnt à des 
distances égales. Si celui de la ro/^ge paraît 
trop bas aux Français, parla raiso» qu'il 
présente Iti perte en <loublant, tant mieuXf; 
c'est un obstacle de. plus à vaincre : les dif- 
fi<*ul es augmenlmi r'allraft et le plaisir^ et 
il est flatteur de les surtn.inlér. 

Le joueur, q[ui a la bille en main, ne peut 
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pas se placer aa-delà de cette ligae; Ton 
nomme cela se corder. - 

II. Lorsque les joueurs veulent tirer à qui 
éommencera, ils doivent donner leufs coups 
ensemble; et l'un ne peut pas*heurtèrla Lille 
de l'autre, parce qu'aucurt n*a le droit de 
ptendfecel avantage. Geluidont la billéap- 
proche le plus la petite bande d'où ils ont 
tiré, aie choix de commencer la partie. 

IIL L'on nomme le haut et le bas du bil- 
lard, et c'est toujours en longueur. Dans les 
parties italiennes, comme dans celles à deux 
billes ( dites blanches ), le bas est du côté de 
la bille à jouer. 

IV* Une fois la main placée pour ajuster, 
celui qui touche sa bille en mirant perd un 
point ou deux, selon le cas prévu par l'ar- 
ticle XXI ci-après, et perd le coup. Cette 
rSègle a lieu toutes les Ibis que l'on joue la 
bille en main ; il suffit de l'avoir poussée 
hors de la ligne 'di\ quartier. 

C'est une erreur et un abus de prétendre, 
dans ce cas ^ que la bille ait passé le milieu : 
ce serait un avantage qui ne serait point 
compensé. 

V. Daïis aucune parrîe quelconque, il 
n'est permis d'avoir fe corps où les pieds 
hors de la direction dé la grande bande ^ 
lorsque l'on joue la bille en t^ain. 



Dans beaucoup de Uilards il y a le mau- 
vais asage de se placer tool-à-fail en dehors 
pour la partie en vingt^qualre points et à 
suivre : c'est un abus intolérable. Pourquoi 
augmenter la facilité d'une partie qui, par 
elle-même, est déjà trop. facile? c'est ajouî- 
ter aux chances du hasard, que Ton doit, au 
contraire, faire disparaître Je plus possible 
d'un îeu où l'adresse seule doit régner, 

VI» Il n'est jamais permis de jouer sans 
avoir au moins un pied sur le parquet, quel- 
iju'incomniodeque soit la position; comme 
aussi d'abandonner la queue des deux.mains^ 
après avoir visé Je coup. 

Vil. Lorsqu'un joueur, ajustantson coup, 
touche légèrement sa bille et s'empresse de 
la pousser ensuite, croyant éviter par-là la 
•perte de son coup et d'un point, il fait er- 
reur, parce queson adversaire a toujours le 
droit, avant de jouer, d'exiger non seule- 
,/ment le point, mais encore ceux perdus par 
suite d'un second coup , s'il en arrivait ainsi. 
Pour le replacement des billes , c'est au 
choix de l'adversaire. Voyez l'article XI ci- 
après, âanj aucun égard pour le deuxièa^e 
.coup donné. 

Si au contraire le joueur , après avoir touj 
ché sa bille, la poussant une deuxième foi^ 
t!omnie il vient d'être dit, faisait des points, 
il ne compte rien , et en perd également ua 
ou deux. 
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VITI. Si dans le moment même de Yexé^ 
cwtiori d'un coup, le joueur remue une bille 
quelconque, soit avec la queue, soil avec 
le cerps, Si perd un point, et ne peut rie» 
acquérir de la suite de son coup. Pour ce 
qu'il fair en perte : eotmnc il est dit à l'arti- 
cle ci-dessus* 

IX. Quoique Fàdv rsaire ail demandé sur 
le moment même le point d'une billç toir- 
ehée, ou d'une faute quelle qu'elle, soif, il: 
<îonserve néanmoins le droil d'acquérir tous 
ceux perdus par suilQ du coup i ainsi qu'il 
est dit à l'article VII. 

C'est un grand abus dans la plupart des 
l>iUards d'Italie, et qui donne trèi» souvent 
lie» aux discussions, que de ne vouloir peiv' 
dre qu'un point dans le cas ci dessus, lors- 
que l adversaire a demandé /7i//2/a* Cette de- 
mande n'est que pour appeler l'attention du 
marqueur. D'ailleurs il est difficile de bien 
dislin^uer^i l'on a dïi punto ou punti'^ ces 
dt'ux tinalesétant muettes, et Iç mot pro«- 
nonci' avec empressement : c'est là le sujet 
des contestations. La règle ci-dessus pré- 
vient tout. • 

X. Qui bitlarde perd un point, et les 
billes restent où elles se trouvent. Billarder 
est quand un même coup chasse les deux 
billes à la fois ,. c'^sl-àrdire lorsque l'imr 
pulsion donnée â la propre , ^st en même 
temp$ reçue par une autre ^ el qu'il o'j a 
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pas eu deux coups cHslincls. C'est une er- 
' reur que font beaucoup de joueurs , de croire 
nécessaire que les billes prennent Ja même 
dîreciion. Cela est si vrai, que deux bille» 
très-proches, et même s#* louchant, étant 

iouées à demi, c'est-à-dire obliquement, 
*une ira à gauche 'et l'autre à droite^ sans 
qu'il soit possible d'éviter de billarder. 

Pour bien juger ce coup, Taltention suf» 
fil; Toreille doit distinguer, quand on ne 
billarcle pas, le coup de la queue sur la pro*- 

Ere bille d'avec celui de celle-ci sur l'autre,^ 
eur effet doit aussi faciliter ee jugement. 

. XI. Qui bâtonne sa bille perd trois points 
et la prend en main , au choix de l'adver- 
saire. S'il réclame seulement les ou le poiot 
du manque à toycher^ la bille reste où elle 
est» 

Si celui qui bâtonne sa bille fait des 
points bons, il n'acquiert rien ,. et. au con- 
traire, il perd tous ceux mauvais ;. mais 
alors , son adversaire n'a plus 1© droii de 
£aire laisser sa bille sur la tat>!e; de même 
lorsqu'elle va dans la blouse. 

' L'on nomme bâtonner qiraml un« bille 
n'ajant pas été frappée d'cjbord- sur son 
centre. Test une deuxième fois par un des 
cotés de la queue. C'e^t comme lorsque l'oa 
tou cite deux foisv ( /^jk^^je arCicle VU) (i) 






(i) J'ai entendu uœ infinité d'amateurs confondre 
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f Xir. Lorsque deux billes se baisent, dont 
uqe est celle à jouer, Ton doit chasser de U 
celle-ci sans remuer l'autre; sinon, Von se 
trouve dans les cas des articles IX et X ci-» 
dessus. Pour caramboler dans celte posi* 
lion, il suffi^t d'envojer.la propre bille sue 
une. autre. 

Celle règle me parait plus juste et. plus 
raisonnable que celle abusivement adoptée 
en France, qui veut que, pour carambo- 
ler, l'on fasse remuer la bille qui louche, 
ce qui est contradictoire avec la règle qui 
défend de b illarder. Car s'il n'est pas pos- 
sible de remuer deux billes qui se touchent 
sans faire faute, ainsi qu'il est démontré à 
TarticleX ci -avant, comment admettre que 
cela soit bien dans un cas quelconque ? 
Cette exigearice de vouloif que la bille re- 
mue pour caramboler, provient de l'assu- 
rance que l'on veut que deux billes ont été 
touchées ; mais avant de donner le coup, le 
)oueup peut faire reconqaître' qu'une l'est 
déjà. Un autre cas contraire pour exemple : 
l'on joue sur une bille ; la propre, après 

hàtonner ayéc le queueter, Cest encore une erreur ; 
parce -que rbcception de ces deux mots est différente : 
pour tâtonner^ Ton coHimence souyent^ il est vrai, 
■par queueter ; mais 1*00 peut très-bien tdÀr^ fausse- 
'queue sans hàtonner ; et alors ^ il n'y a pas faute à 
marquer, le simple queaeiage n'cunt qu'un coup 
donné de l'un, des bords de la pointe de la queue sur 
un des côtés de la bille; au lieu d'avoir rencontré le9 
deux centres. 
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avoir touché la première visée, va mourif 
sur une seconde sans la faire remuer;* le 
premier mot de l'adversaire est que le ca» 
rambolage n'a pas lieu. Le joueur fait véri- 
fier que les billes touchent , et le carambo- 
lage n'est plus réfutable; donc, le mouve- 
ment d'une bille n'est pas la seule preuve-' 
qu'elle a été touchée; donc, ii n'est pas né- 
cessaire pour caramboler. S'il arrive que 
troisMlles se touchent, et que celle à jouer 
soitllp milieu , il faut la chasser sans re- 
muer les autres; on ne perd ni on ne gagne 
de points. Mais touchant une autre biile^ 
ou bien , frappant sur une bande , si elle re* 
vient hfeurler Tune des deux qu'elle tou^ 
chait , c'est caramboler. 

Xni. Qui lève , ou seulement remue une 
bille fixée, sans le consentement de rad"* 
versaire, perd un point. Lorsqu'une bille a 
besoin d'être nettoyée, ou que le joueur 
veut la tourner, il doit le faire faire par le 
marqueur. 

. XIV. Si l'adversaire arrête une bille rou-* 
lante > et que le joueur ne se soit p2|$ perdu , 
ce dernier compte la valeur de la bille en 
stss de ce qu'il à gagné. Si c'est une éplorée» 
on la place à son poslç ; si c'est une blan- 
che „ elle est en main. Dans les parties ita* 
iieniies, si c'est le caain^ on l'acquitte. 

Si la bille arrêtée ou déviée e«t celle de 
celui qui IVarrêtée , le joueur a l'arbitre de 
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Id faire placer contre la bande vers laquelle 
. elle se dirigeait ; mais alors il n'acquiert pas 
les deux points, 

XV* Dans Je cas précédent , si le joçeiir 
s'est perdu y celui qui arrête la bille ne lui 
fait rien acquérir , et coniple la perle faite. 
Le joneor ne conservf qne le droil du choix 
pour toutes les b Iles, ainsi qu'il vient d'être 
dit pour la blanche. 

. XVI. Si la bille du joueur est arr^lp^ ou 
déviée par l'adversaire, avant qu'elle en ak 
louché une autre, celui ci |>erd la valeur de 
la bille sur lac|uelle celle déviée était diri- 
gée ; et le ioueur continue , si c'est dans une 
partie à suivre. 

XVII. Si le joueur lui-même, nes'étant 
pas perdu , arrête une bille , il ne perd 
rien, etc. , comme à Tarticle XIV ci-dessus. 
Mais lorsqu'il s'est perdu, l'adversaire ac- 
quiert la valeur de la bille arrêtée; si elle 
n'est njoindre de la perte, on a le choix 
comme à l'arlicle XV ci-avant. 

^ XVIII. Lorsque le joueur 

vie sa bille, il p^rd autant de points qu'il en 

a ^agné, c'est à-dire que s'il a fait quatre 

{>oint.s, je suppose ,^ il les perd au lieu de 
es acquérir. 

S'il r/a rien Kiit, il perd la valeur de la 
bille sur laquelle il a joué. 

S'il arrête, ou dévie sa ptopre bille avant 
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qo^elle en ail tpuché une autre, il perd (rois 
points. 

' Dans tous ces cas. il orend la bille en 
, ^ rnnin. 

XIX. L'on ne peut perdre pl^s <jue Ton 
n'aurait gagné. 

XX. Qui se perd sans loucher, fait ac^ 
quérir trois points & Padver^aire. 

XXI. Qui manque de toucher, et ne se 
perd pas, l'ait compter un point à son advei>- 
'saire, pourvu, toutefois, que sa bille soit 
arrivée à lafaauteur d'une autre sur laquelle 
il a droit de jouer ; il suffit, pour cela , 

3u*elle touche la ligne que Tçu peut tirer 
e Tépaisseui; de l'autre bille. 

Dans les parties ilalienneÀ, le casin n'est 
^(^nsîdéré comme bille que lorsque celle de 
l'adversaire est en main. {F^vyez l'art. XII 
de la partie du casin avec les quilles.) 

Si la bille de celui qui manque de tou- 
cher n'arrive pas à la hauteur prescrite, il 
f.perd deux points, au lieu dé laissera son 
adversaire le choix de le faire recommencer. 

NoTJ. Cette règle, qui est généralement 
adoptée en Italie, me parait plus juste, et 
prête moins aux discussions que celle ad- 
mise en France, qui ne compte jamais qu^un 
seul point , mais qui rend rau versaire maître 
d'obliger celui qui a manqué à rejouer pour 

■ • ■ - 3 , 
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frapper sur la bande plus voisine, dépassant 
en hauteur la bille sur laquelle il joue ; ce 
que tout le monde ne comprend pas. Il ar* 
rive alors dans ce cas que» pour faire re- 
commencer le coup p il faut remettre la 
Lille , ce qui est difficile à faire précisément, 
et qui est un inconvénient sufet aux contes- 
tations, parce que la plus légère différence 
(Jans la position de la bille peut changer 
tput-à-fait le coup , et un mal intentiouné 
peut le faire à dessein. 

XXII. Celui qai, en jouant, fait sauter 
«a bille hors du billardi perd comme s'il 
l'envoyait dans une blouse. 

Le saut droit, c'est-à-dire d'une autre 
que la propre, est nul dans toutes les par^ 
|ies françaises ou il entre plus de deux billes; 
elles se metteot à leur place. 

XXIII. Celui qui joue une autre bille 
que la sienne perd son coup seulement; s'il 
l^it une bille de couleur, an la place sur la 
blouse, ou à son poste, au choix de Tadvèr* 
saire ; si c«st une blanche, son poste estea 
inain. 

Si la bille fait^ est le çasin, on le met 
d'acquit , ou il reste sur le bord de la blouse^ 

Si celui qui se trompe joue avec la bille 
de l'adversaire, même règle que dessus, 
avef la différence ^ue ce dernier est Ubj?« 



h 



* 
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d^adopler, pour la suite , celle des deux tpiil 
lui plaira. 

XXIV. Qui perd un point par son jeune 
peut en acquérir par le mé^me coup. 

XXV. Dans toutes tes parties où Ton 
donne l'acquit^ celui qui, le donnant» en« 
voie trois fois sa bille dans une blouse^ ne 

f>erd rien ; mais celui qfui joue après peut le 
aire placer au milieu de la pelile bande» à 
la distance de deux billes : après la seconde 
fois , il est libre de le donner 4ui' même. 

NoTj. Je crois qu'il est j uste. qu'il jr ait 
compensation ; puisque celui qui place son 
acquit» n'envoie sa bille dans la blou^que 
pour vouloir le donner plus difficile; il tant 
donc qu'il ait un risque proportionné» et 
qui compense. 

XXVI. Celui qui, après avoir donné le 
coup pour s'acquitter » touche une seconde 
fois sa bille» est dans le cas du troisième 
coup de l'art, ci^dessus. 

XXVII. Lorsqu'une bille saute hors du 
billard» et qu'elle y rentre après avoir heurté 
quelqu'un , ou un meuble*» elle est bonne 
et compte comme si elle était dans là 
bloase: 

De même est perdue celle qui» étant $q( 
la bande , est touchée et repôlissée. 



*<» 
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Esl égàleûient perdue celle qui rcsle sur 
la bande. 

XXVIIL L'on ne doit jamais jouer quV 
Tcc la pointe de la queue. 

L'usage admis en France de se servir du 
gros bout, est abusif; parce que le coup 
accompagne la bitle, ce qui esl faute; parce 
que, lorsque deux billes sont proches^ Von 
billarde plus facilement; parce que c'est 
surmonter trop aisément une difÂculté que 
tout joueur doit s'appliquera donner, quand 
il ne peut acquérir des points. 

XXIX. Larsqu^une bille se trouve parta- 
gée e'n deux^orlions égales par la ligue du 
quartier, elle est censée dedans. 

Il en est de même, dans les parties blan- 
cbes, et dans celles italiennes, pour la bille 
qui se trouve sur la ligne du milieu , lorsque 
celle a jouer est en main ; n'ajfant pas de 
quartier fixe pour ces parties-là, le joueur 
se place du côté qui lui convient, 

XXX. Dans toutes les parties possibles, 
celui qui a perdu la dernière, commande 
pour commencer la suivante. 

. C'est un abus de voulpir que dans les par- 
ties à suivre, celui qui gagne ait le droit de 
commencer; car il pourrait se faire qu'un 
joueur en perdît plusieurs sans avoir donné 
un coup de queue ; ce qui me semble aussi 
injuste que désagréable. 
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. XX XL Pans le cas où orre J>iHe queU 
conque, se trouvant sur le bord d'une blouse, 
tombe pendant qu'une antre roule et 3an& en 
être heurtée, le jeu va comme s'il n'y avait 
pas eu de bille sur le bord, et elle s'y re- 
place. - 

•' Si la bille qui est en mouvement s'arréle 
aussi sur le bord, celle tombée se r^eu^et le 
plus près de la place qu'elle occupait , et 
Sans toucher l'autre, 

X.XXII. Lorsqu'une biîle arrive sur le 
Jbord d'une blouse, s'arrête et puis tombe, 
l'on ne peut pas établir une règle précise, 
autre que celle de s'en rapporter au «iaj> 
queur et à la galerie, qui décideront si la 
bille est tombée spontanément de son pre- 
mier mouvement, ou après s'êlre évidem- 
ment arrêtée. Dans ce dernier cas elle ne 
compte pas, et on la place sur le bord ; 
parce que la chute provient d'utie ^nutre 
cause que du coup. Il ne suffit pas de dire 
comme en Italie : palla ferma ^ bille arrê- 
tée ), parce qu'on peut le dire trop tôt ; ce 
qui donne lieu à des contestations. 

XXXIII. Nul ne pourra quitter le jeu 
commencé, vHan^ le consenteiuent de son 
adversaire, non-seulement avant que la par- 
tie actuelle soit terminée, mais encore toutes 
rent?s convenues pour la décision de Tent 
jeu (en italien cai^aito) , ce que ion dis- 
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lingtie par parUeê Itéeê, sous peine de U 
perlé ciu tooU 

XXXIV.. Les joueiîrs qui occupenl le 
billard , ont la préférence sur qui que ce 
soit pour former une autre partie. 

Si les deus joueurs en ont établi, une , 
chacun séparément, le premier qui en pré- 
iFÎent le marqueur a la préférence. Slls pré- 
viennent en même temps, ils tireront le 
billard , comme pour commencer une par- 
tie. Bien entendlu toutefois que ni Tuo ni 
Tautre n'aura déposé la queue; autremen^l il 
a perdu se$ droits* 

XXXV. Celui qui parie ne peut émettre 
son opinion sur le jeu, en adcune manière. 

XXX VL Tout spectateur qui nuira au 
jeu , soit en touchant les billes , soit en heur- 
tant le jouant , ou autrement, sera tenu de 
pajer la partie, si elle est perdue par suite 
•de son action. 

XXXVII. Lorsqu'il arrive une erreur 
dans la manièrn? de compter les points^ cha- 
cun a le droit de rectifier, pourvu que ce 
soit sur le coup. Mais si Tun des joueurs en 
fait la demande après, ou même le mar* 
queur, chacun peut avérer les points. 

XXXVIII. Lorsqu'un joueur fait , luî- 
tnêine, erreur en comptant les points^ le 
marqueur doit l'en avertir. 
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XXXIX. Les frais se paient selon la con • 
vention des joueurs, ou chacun ses parties 
ii^ perdues, ou par portion égale^, ou encore 
par le vainqueur. Dans ce dernier cas , si la 
perle ne sufBt pas pou^ couvrir les frais , le 
surplus se paie par moitié. 

XL^ .Lorsque l'argent de l'enjeu n'aura 
pas été consigné au marqueur, celui-ci ne 
sera responsable de rien. Si les joueurs ont 
mis au jeu, te marqueur devient reâponsa* 
ble pour Je perdant^ s'il n'avejtlt point Tad/ 
Tersaire que son enjeu n'est pas couvert. * 



XLT. Le marqueur doit compter avea 




attentivement le jeu ," de manière à pouvoir 
en jti^er les coups , et sans aucune partia** 
lité. En un mot, le marqueur est le surveil- 
lant des intécéis de chacun, et ne doit lais* 
ser passer aucune iàute^ aucune erreur^ 

XLIL Le marqueur doit noter exacte- 
ment et séparément les parties de chacun 
des joueurs*, aÇn que ceux-ci puissent sa- 
voir le nombre de celles perdues. A la fin 
de chaque partie, il fera ce compila haute 
voix. 

XLIIL Toutes les fois qu'une bille devra 
se replacer, elle le sera par le marqueur* 
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Dans les cas de contestations^ tl sera Via- 
îerprèle de ia règle; et s'il ne peut décider- 
un coup non^ prévu par elles, oà qu'il a^au- 
ra pas vu, il aemandera à- voix basse Ta vis 
de chaque- spectateur^ pour prononcer en-' 
suite hautement celui de la ixiajorité auquel 

les joueurs dcfvront se soumettre. 

• 

XLIV. Alio d'éviter les erreurs de billes, 
les blanches doivent être numérotées» ou 
avais un nigne distinctif , pour servir à les 
reçonnaili^e* après un coup confus^ Les 
joueurs auront l'attention , au commence- 
ment de cliaque partie, de se les remarquer 

réciproquement. 

■ 

XLV. Lorsque les joueurs* consignent 

quelque chose au marqueur ^ il en devieûl 

responsable, Je maître du billard étant na* 

• lurellement son garant en tout et pour tout. 

XLVI. Pour que le ^larqneur puisse ré- 
jclamer le paiement des parties jouées , il faut 
qu'il fournisse des billes et des queues bon- 
nes, et qu'il entretienne le billard eo bon 
état et proprement, 

XLVIl. Pour les coups qui ne sont pas 
prévus par les présentes, le marqueur doit 
consulter l'art, qui en approchera le plus, et 
la galerie, comme à l'art. XLIII ci-avant. 

XLVIII. Afin d'éviter lés discussions, les 
équivoques , ou autres mauvaises intentions. 
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les prcsenfes règles devront ôlre osIcnsiWes 
dans Ja salie du billard , et à portée de tout 
le mendie. 
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PARTIES FRANÇAISES;* 

ê 

Iii j^ en a de plusieurs espèces; ^vpir:. 
la partie ordinaire j la parlie à suivre ^ à 
trois J)illes ; celle des cinq J^illej^, dite russe^ 
el celte du doublet. ^ 

Partie Ordituiire. 

Article premier. Pour toutes les partie* 
' françaises f Ton doit faire en d«dajis de lu ■ 
li^ne qui fôrruC \e quartier , vm demi-cercle 
d environ \m pied de largeur, et dont le 
point doit être 1^ centre. Dans ce demi- 
cercle est circonscrit le joueur qui a la 
bille en main; il ne peut la placer en deliocs 
pour donner son coup. .« 

II. Cette partie va en vingt points'^ et Ton • 
ne îdue qq*un coup chacun : celuj quicom-*- 
mence doit jouer sur la rouge. 

III. Il j a trois billes égales ; savoir, 
deux blanches et une rouge : les blanches 
comptent deux points > el la rouo^e trois. 

lY. Dans toutes les parties ou jl jr a une 
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bille rooge, on la place à son poste au cour*' 
tnencement de chaque partie; de lûêiife 
'loi^qu'on la fait aller dans Une ^lod$e, os 
hors'^du 4)illard , son point doit être mar- 
qué^ ef doit former le centre dji carré da 
haut ^ivtûUard. . 

V • Lorsaue deux billes se trouvent dans « 
le quartier, et celle à jouer eif main, il faut 
battre sur la bande du haut ayant débou- 
cher les billes j c'est ce que ronjnojnme 
coup-du'bas. .; ; ; ^ 

Yï. Celui qt]^ fait gauler la propre hillt 
hors du billard , perdcomme'sll i avait ea« 
VQyée dans une blouse. ; 

Le sant Avc^y c'est4-dire de la bille ad- 
tersalpe^ est nul. La rouge se met à son . 
points et la'bjanche en n^in. 

VIL Cel ui qui (oucliè deux billes avec b 
sienne acquiert deux poitits, ee-qoe^l!c« 

nommé cara7ni)oltr^ 

•«« . . * 

, 'VIIL^On peul)ouer à voloiilésur la rouge * 
ou sur U K^iuncbe. * ♦ * 

JX^Si te point de la rouge se trouve oc- 
. cupé lorsqu'elle est l'aile , on Ja place sur 
celui du qiHrtièr^ si celui-ci l'est aussi (et 
i\ est censé l'être lorsque la bille à jouer est 
en main) , on la place sur le point qui furuie 
le luilieu^u bilia^d entre les deux blouses» 



. ^ 
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J>ans tous les cas, le joaear peot battre des- 
sus ; %i elle n'a pas été Ipuchée sur lie coup,' 
elle réprend sa place Dâiùrelle. « ' 

Partie à suipre^ 

Celle partie va en vingt-quatre points, 
et a les mêmes règles que la ^^récédente , 
avec la différence que celui qui acquiert 
des points continue de iQuèr. 

NoTj. Dans la par^e que Ton 'nomme' 
lorraine, on ne peut Jouer deu:JC.foÎ3 de 
SQilé sur la même bîlle faite , -à moins de 
jouer du quartier, c'est-à-dire la bille -etft 
ihain chaque fois, et que la blanche adver*^ 
'saire soit bprs du jeu. 



. ♦ 



Partie des 5 Billes y pu -dite Russe» ^ 

^RTiCLB PREMiEa. Ce||ë partie va en qua- 
ranjte porots", et s« joue crvec cinq brlies'; 
savoir^ deux bhmches^ une rouge, une 
rose ou bleue céleste, ou veiie, et une 
jaune. 

IL Les blanches comptent deux , la rouge 
trois , la rose quatre , et la jaune six. Les 
blanches se font partout ; la rouge et la 
rose aux quatre êoins seulement^ au milieu 
elles perdent; et la jaune aux ^blouses du 
milieu , ailleurs elle perd* 

JioTA. Je trouve qu'il est plus naturel de 
ne jamais changer la valeur de la rouge,, et 
que c'est ajouter un intérêt a la conduite de 
la partie. 
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.^ ÏIL Celui qHÎ'acquiert des poinls conli-J 
ùue de jouer. 

IV.* Celui qui commence donne son ac- 
quit hqi^ du quartier, où bon lui semble, 
et sans être tenu de battre sur ia bande. 

V, Si, en donnant son acquit, l'on lou- 
che les billes, on perd autant de points que 
de tilles touchées ; ces dernières restent uù 
elles se trouvent : si elles vont en* blouse, 
elles se remettent sur leur point respectir. 

Ployez l'article XXV des Règles géné- 
rales pour celui qui se perd en donnant son 
' acquit , avec la différence que, dans ce cas- 
ci, Pon place la bille h la bande dès le pre- 
mier coTjp.- ' * 

YL Celui -qui, 'par erreur, d(5nne Tac- 
qùïi, et touche une ou plusieurs biiles, doit 
rester acquitte, et perd également comiiïe à' 
rarlicle ci-dessus. 

VU/ Celui qui joue le second doit battre 
le premier coup sbr la bille blanche ; s'il 
touche les antres* avant , comme ci-dessus 
article V^ après ce premier cobp, Ton joue 
sur celle que Ton veut. 

Vin. loL bille^ouge se met sur le même 

Î)oint qu'aux autres parties ; ta jaune au mi- 
ieu , et .la bleue sur celui qui forme le cen- 
tre du demi-cei^cle du quartier, 

' IX.. Pour les billes qui sont dans le quar* 
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tîer, c'est-à-dire pour Xecoup-du-has, voyez 
rarticle Y de la partie ordinaire. 

La bleue sur son point est dans le qaar<» 
lier. 

X. Lorsque la place d'une bille fai^e se 
trouve occupée, celte dernière se met sur le 
point vacant le plus éloigné du joueur; s'ils . 
sont tous occupés, on la met contre la pe- 
tite bande la plus éloignée , et dans la di- 
rection des autres billes. On peut jouer des; 
5lis , comme à Tarticte IX de là partie or* ^ 
dinalre. 

XI. Celui qui arrête, ou seulement dévie 
une bille roiilanle, n'étant pas le^joueur, et 
que celui ci ne se soit pas perdu, perd la 
Jbîlie touchée, et le joueur continue. 

XII. Si le joueur touche une bille rou- 
lante , de couleur, ou la sienne, il en perd 
la valeur, et rien , si c'est celle de l'aciverr 
ftaire ; mais celui ci est iftaître de la laisser 
où elle se trouve, ou de la prendre eu 
main. 

Partie du Doublets 

Il y en a de plusieurs espèces : le sim* 
pie et ceux composés. 

Je donnerai les règles pour le doublet 

^ simple; autrement dit : doublet franc de 

Paris ; elles servii^otit de bases pour les 



58 . TBÛ DE BILLARD. 

autres dont )e ne cileraî que les particula* 
rites. 

Tons se joueur avec trois billes : deux 
blanches et une rouge. 

^ DOUBLET SIMPLE, 

ou 

DOUBLAT FRANC DE PARIS. 

Abtigle PBEiuEa. Celte pprlie ^nit ea 
douze points 9 sans suivre, et en seize , coq- 
tinuant de jouer, en gagnant des points. 

II. Le premier qui joue, doit battre sur 
la rouge. 

L'on nomme doublet, lorsque la bille 
sur laquelle on joue , frappe une bandé et 
va dans une blouse opposée. 

m. Le contre-coup est considéré doublet. 
Ud contre-coup est quand une bille, ayant 
fram>é sur une bande , rencontre une autre 
bille quelconque qui Tenvoie dans une 
blouse, même, de la baùde Truppée. 

IV. Le coup dur est considéré doubler. 
Un coup dur est quand une bille touchant 
U bande, est frappée en plein par une au- 
tre bille qui Ja fait entrei? dans une blouse. 

Cet effet n'est autre qu'un contre^coup 
que Ton nomme dur^ parce que les deux . 
ct>ups que reçoit la bille à la bande sont 4 ' 
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pvoinptSy qu'il est impossible à l'oreille de 
les distinguer. ^ 

Le son ei reffet des billes empêchent de 
pouvoir errer sur la nature du coup dur.. 

V. La bille faite sans être doublée, au-' 
trement dit faite au même, est nulle. La 
rouge se place sur son point, et la blanche / 
en main» 



Les autres parties dites doublets com- 
posés, sont les suivantes; toutes vont en 
seize points. 

La Première^ 

m • 

V\ La bille, faite, par bricole, c'est-à- 
dire lorsque le joueur frappe la bande avant 
la bille, compte comme doubleL 

IL Là bille au même est nulle , etc* 
comme dessus , avec la différence que la 
blanche se place sur ]ie bord de la blouse 
où elle a été faite^ 

III. L'une par l'autre compte comme 

I doublet. Cela veut djire qu'en envojant 

la bille, sur laquelle on a ^joué contre une 

trobième, celle qui va dans la blouse est 

bonne ; ainsi que çj^lie sur laquelle on a 

> carambolé^ 
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La Seconde. 

Dans celle-ci , la bricole n'est pas comp- 
Cée pour doublet ^ mais bieu Tune par 
loutre. 

« Qui fait une bille au même, perd. 

La Troisième. 

'Dans celle-ci, ni la bricole, ni Tune 
par l'autre sont bonnes ; elles perdent 
comme faites au méme^ etc. 

Comme Ton voit, ce sont des parties dt 
convention , et chaque joueur peut ei\ for- 
mer une à sa ^uise ; mais elles sont toutes 
soumises aux règles générales. 



■■ <■ 
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A 3 ouà4y ne voulant pas rester fixea^ 

Les Italiens ont une manière de fouer les 
parties à trois ou à quatre qui n'est pas con- 
nue en France, et qui a des avantages que 
n'a point la partie Mxe. 

Il est assez dilïïciledese rencontrer quatre 
joueurs d'égale force pour jouer deux contre 
deux, sans qu'aucun soit lésé. L'on met le 

f)lus faible 41 vec le plus fort, croj^ant équi- 
ibrer la pi^Hie j j'ai toujours vu , dans ce 
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cds y ces derniers être sacrifiés, parce que 
l'on calcule la force cooAiie étant seule, 
tandis qu'elle est afiPaiblie par le deuxième, 
et souvent paralysée par les adversaires. 

En Ilalie, lorsqu'il n existe pas unej^rande 
'supériorité dans deux joueur^, la différence 
disparaît par la fornrie de la partie. L'on 
change de part^ner à la fin de chaque, et 
Ton .nomme cette manière tour, rar ce 
.moyen , les faibles n'ont pas le désavan- 
tage qu'ils auraient dans une parlie fixée; et 
s'ils sont de beaucoup inférieurs , ils porlent 
avec eux l'avantage qu'on leur donne cha- 
que'fois qu'ils changent depart-ner. 

Lorsque l'on n'est que trois, chacun fait 

la chouette à son leur. 

^ • ■ • . . 

Article premier. Deux joueurs sont con- 
tre deux autres; ils se remplacent alteriiaii- 
^vemenl à mesure qu'ils perdentfleux points, 
ou comme ils seront convenus a^ant iic 

m 

commencer. 

II. Chaque partie finie , l'on change de 
pari^ner; et après le tour, ou les troispar- 
tit?s. Ton récapitule le jeu. 

III. Une fois le tour commencé ^ J'6ti ne 
peut quitter le jeu sans un mutuel consen- 
tement. 

JV. Chaque partie*, apirès la .mutation 
faite, Ton tire pour savoir .qui jouera le 

^ 4 






4l ^Btr DK BILLA1t1>. 

premier ; puisque c'est toujours une partie 
Dauvelle* 

' V. Les paH-ner commeneent à ToTonlé. 

Quelque fciute que faése le part^ner^ qm 
n^est pas le jouant, .comple comme s'il 
Tétait . 

VI. Chaque part ner est libre de rfoone! 
son a^is , cîter les poiuls et conseilieF. 

yil. Dans le tour à trois> loi^oue ron est 
deux contre un^ le part-ner^ qui n'est pas 
le jouant ^ doit élre passif; c'està dire qu'il 
ne peut point avertir son second pouf 
Une erreur quelconque, excepté celle da 
points* 

Yill. Celui qui joue, lorsque c^est à sot 
pari-nerj £ait bon jeu ; c'est aux adversaires 
à Ten empêcher. 

Quant aux parties > vojez les règles ge* 
nérates. 

Il T 9 encore les parties dites Be coto- 
mancfe ; je les place dans la classe de celles 
de convention. 

Le joueur doit d'abord toucher la bille 
désignée par TadveiMire ; sinon il perd» et 
l'on Iremet les billes touchées. 

Quant aux principes , ils doiveat élreiar 
tariubles;^ 



êm 
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Des Parties à écrire. 

ComiB elles ne, se jouent plus, je m'abs* 
tiens d'en donner ici la marche, qui d^ailr 
leur» ^i dans tous les billard». 

Quoique la partie dite des cinq blouses 
se joue depuis long-temps, je ne peux pas 
la placer au rant^* des parties fixes/ puis- 
qu elle varie selon les goûts ou caprices dt s 
loueurs. Elle est de droit dans la classe de 
celles de cifivenifon. 

li'on lie peut pas également fixer sen ûé^^ 
savantage, parce qu'il e»t relatiFaux lorcrs^ 
et qu'il n'en esl pas de parraitemeul égale» 
dan» les habitudes particulières. Tel a plu» 
d'aptitude, plus^ d'exercice à u'a%oirquune 
blouse, qu'il n'en aurait à la défendre ; ei 
vice vej^sâ Cette partie vajrie, parce. que 
Ton peut ne jouer que le gain, la perte 
eon>ptant pour l'adversaire^ ou eoniptaot 
pour le joueur, ou être nulle : ce qui sort 
des» principes fondamentaux du jeu de bil- 
lard , par la raison qu'aune faute ne doit j^r 
mais être impunie , ni tolérée. * 

Il sulHt donc cfe direque, lorsqu'oii veut, 
jouer la partie des cinq blouses, il faut Con** 
venir des conditions avant de eonitnencer j 
celui à qui elles ne conviennent poini le» 
refuse , cl il nj a plus de discussion* 
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tARTIE DES QUILLES AVEC LE CASINj 

. SELON l'usage DE MILAN ET DE BOLOGNEL. 

Cette partie est la plus utile à jouer sou-' 
vent, parce qu'elle réunit toutes les diffi- 
cultés, qu'elle oblige à étudier lea bandes, 
pour connaître les bricoles, c'est-à-dire les 
points d'incidepce , et surtout parce qu'elle 
oblige le joueur à calculer d'avance le che*. 
min que la bille doit parcourir: en ce que les 
dangers^ sont plus fréquent dansj|^te partie. 

Article PRBMIKR. Celtte partie va en 
vingt-quatre points* II y a cinq quilles , 
dont une se met au milieu des quatre autres 
qui forment un carré au milieu du billard ; 
elles doivent avoir à peu près deux pouces 
de hauteur; celle du centre un demi de 
plus,* pour être distinguée. El l^s doivent 
être distantes les unec* des autres, de leur 
longueur; et la marque de leur place doit 
être de la largeur précise de leur pied\ 

II. Chacune des quatre quilles formant 
le carré compte deu^x poinis ; celle du mi- 
lieu cinq, lorsqu'elle tombe seule, et^qualre 
en compagnie. 

NoTj. Il J a plusieurs villes où la quille, 
du milieu ne compte que deux en compa- 
gnie, ce qui n'est pas régulier; mais 1^ 
partie va en vingt points, ji-d libitum. 



III. Uon joue avec deuxj^rosses billes, 
^ et une petite que Ton nomme pallino,' à. 
Milan ^ casino. 

La grosseur des billes doit être de mesure 
JQstep passerentre les quilles sans le& tou-< 
ober. 

V IV. he premier qui joue met la bille et 
le casin où bon lui semble, en les y en- 
'voyant avec lu queue. C'est ce que l'on' 
nomme donner ou mettre Pncquit. 

V. Celui qui envoie sa bille dans une 
blouse ; en donnant son acquit au commen- 
cement de la partie ( i-'o^ra l'article XXV 
des. Règles générales), si c'est le ca^in, il 
sè^ place au milieu du bord.de la blouse. 

. Si» en voulant placer le casin au corn* 
mencement de la partie, il touche la bille 
et la fait entrer en blouse, elle se met à la 
bdnde , comme à rafticle XXV, Règles gé- 
nérales. / 

Dans ces deux cas. Ton ne percj rien. 

: Si le casin entre aussi, on le place comme v 
dessus, article V. 

VI. Dans le cas on le casin toucherait la 
bille avant d'avoir frappé la petite bande, 
l'adversaire peut faire replacer la bille ou 
elle était, l'avantage de la pdsîlîon devant 
être pour lui. 

Vjr. En donnant le premier acquit de la 
partie si Ton fait tomber les quilles , l'on ne- 
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perd rien ; mais si la partie est commetN 
cëe , Ton perd ce qui est tombé ; si le casia 
▼a en blouse y Ton perd un point, et il se 
place comme aux art. ci dessus. 

• VIII. Dans le cooranl de la partie» celoî 
qui, meilani le caain^ lui fait lOQcher une 
bille, perd un point ; s'il en touche. deux , 
il perd deux points» pourvu loulePois qu'il 
lui ail fait frapper la petite bande do baot 
avant la bille. ( Voyez article X ci-après. ) 

Si t dans ce cas, il va dans la blouse, 
^Ton perd un point de plus» il se place sur 
le bord , et au milieu de la même» 

Si lii bille loucbée par le ca^in va aussi 
dans une blouse , l'on perd encore un point 
de pins, et elle se place comme le casi/h 
Dcins Ions ces cas , Ton perd eu sus les 
quilles tombées. 

IX. Dans le cas où le casin fonchant la 
bille avant d'avoir battu la petite bandcr 
et que, par ce coup, il 1 éloigne» Von 
perd six iH)ints, et, en sus, ceux faits. î^ 
la bille n a pas été éloignée de manière i 
changer la nature du coup, qu'elle ne Tait 
êlé que légèrement et par accident, ce qui 
peut provenir du peu de rotondité du casin, 
ou d'un défaut du billard, Ton ne perd que 
deux points. Mais dans ce cas, si te coup de 
celui qui doit jouer eu est gêné, il est mai* 
tre cîe laire recommencer le coupi cb ne 
comptani rien du premier. 



X. Daos le courant de ta pariie, lorsque 
l'on met le casin. Von doit loi faire battre 
la petite bande du haut : autrement 1 ad ver* 
saire est maître de faire recommencer. 

XI. Lorsque le casin est fuit dans une 
Jblonse, ou au saut y celui qni doit jouer, 
donne son coup; ensuite l'adversaire le 
place j se mettant , pour cela , du côté où le 
i^sin a été fait. S'il Ta été dans le milieu , 
celui qui l'acquitte se met du cote qu'il lui 
plaît. ; . 

Mais lorsque le joueur ^ en faisant le ca« 
sin, s'est perdu , il doit Taequitter de suite^ 
pour que l'adversâ^ire joue de^stis^ ^ 

XIL L^on ne joue sur le onsin quo lors- 
que l'adversaire s'est perdu : aloi*s il devient 
Lille pour le coup» 

XIII. Celui qui fait sauter Tiors du billard 
une bille ou le casin , gagne deux points. 

XIV. Celui qui envoie la propre bille 
dans une blouse, ou hors du biliaid après 
avoir touché celle de Tacfversaire , perd 
deux points; également si cette dernière est 
allée oans une bituse , ou dehors. 

XV. Les quilles sont copme les blpuses, 
il faut les faire tomber avec ta bille de l'ad^ 
Tersaire^ ou le casin ^ avec la propre»» Voù 
pi^rd. 

XVI. La bille faite dans une blouse ou aui 
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saut, cotnpte deux: points; le easin deux' 
points également. 

Dans les parties françaises, caramboler^ 
c'est toucher deux billes avec la propre; 
mais dans celles italiennes où entre le casino 
caramboler,* c'est faire mouvoir les trois 
billes d'une manière quelconque en lou- 
chant premièrement la bille et non le casin. 

Ainsi, en faisant toucher le casin par la 
bille adversaire, l'on gagne trois points ; 
par la propre, quatre. 

Dans le cas ou les deux billes touchant 
le casin , c'est la première qui compte. 

XVII. Qui touche le casin avant la bille 
adversaire, pqpd un point: s'il ne la touche 

f)as du tout , M perd en plus ce qui est dil à 
'article XXI, Règles générales, et perd, 
en outre, ce qu'il a fait. 

NoTJ. Celui dont la bille se trouve tou- 
chant le casin, est dans le cas de cet article. 

XVIIL S'il arrive que la bille â jouer 
b«(ise en même temps l'autre et le casin ^ 
il faut que le joueiir la chasse sans faire re- 
muer ni l'une, ni l'autre ]|^ur ne rien per- 
dre; et, pourgat^ner, il faut que , la faisant 
battre sur la banae, elle revienne reloucher • 
le casin. 

XIX. Si, en chassant la propre bille , le 
joueur fait bouo^er l'autre , il se trouve dans 
le cas de rarticle X^ Règles générales. S'il 
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fait bois^|er le caêin, il est dans le cas de 
rarticle XYII ci-desdu5« les bougeant tous 
deux Ton perd quatre points. 

XX. Si, touchant d'abord le casino ou 
l'enroie dans une blouse, l'on perd trois 
points* Si la bille y va aussi, l'un en perd 
cioq[« 

XXI. Si , touchant premièrement le ca- 
MUf la bille va seule dans une blouse, Ton 
perd quatre points. 

Nota. Bien*entendu que, dans tous ces 
cas, le saut compte comme la blouse « et 
qoe Ton perd eo sus tout ce qui s'est fait 
par suite da coup. 

XXIL Celui qui doit jouer la bitle en 
ihain, se place du côté opposé à la bille sur 
laquelle il joue. 

XXIII. Gelai qui bit tamber les qtiiUear 
avec la queue, ou autrement, soit en ajus- 
tant le coup, soit en jouant^ ou en se reti- 
rant, perd ce qu'il a fait tomber. Avec ta 
difiTérence, pourtant, que s'il les a fait tom- 
ber avant de battre sa bille , il donne égale- 
ment son coup ensuite; mais il ne peji;itrien 

^acquérir. 

XXIV. Lorsqu'une btlie quelconque ar^ 
rÎTC parmi les quilles, et empêche d*en pta« 
cet une i son juste poste, on la met contre 
sans la faire toucher, et du côte le plus voi* 
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slti de son poste. C'est pour cette raison qtie 
la place des quilles est marquée. 

XXY. Lorsqu'une, ou plusieurs quilles, 
sont chassées de leur place , et qu'elles res« 
tent droites, elles ne se comptent pas; quel- 
que part qu'elles soient, elles doivent j res- 
ter jusqu'à la fin de la partie ^ ou jusqu'à ce. 
qu'on les fasse tomber* 

NoTJ. C'est pour éviter l'erreur qu'un tel 
accident peut occasioner, qu'il est néces- 
saire de distinguer la quille an milieu. 

XXVI. Lorsqu'un joueur s'est perdu , et 
que son adversaire arrête, ou dévie, l'aube 
l)illese dirigeant, au dire de la galerie, sur 
le casin placé au bord d'une blouse, ce der- 
nier perd la partie; autrement, rien, et 
gagne nonobstant les points perdus par le 
joueur , qui , dans ce cas, a le droit de faire 
placer la bille arrêtée à la bande vers la- 
quelle elle se dirigeait.. 

XXVII. Quand, dans le cas précédent, 
le joueur ne s'est pas perdu , Tadversaire 
qui arrête ou dévie la bille avant qu'elle 
soit arrivée à la hauteur des quilles, , perd 
la file du milieu; il en est de même si c'est 
le casin; si la bille a dépassé les quilles, il 
ne perd que trois points. Dans les deu^^ cas 
la bille reste où elle est. Si la bille arrêtée ou 
déviée avait la force du triplet, elle se trou- 
ycrait dans le premier cas. 
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NoTJ. Ces coups ne peuvent point se 
préciser, quant à la direction de ia bille; 
c'est donc à Ta vis du marqueur et îles spec- 
tateurs qu'il faut s'en rapporter. Car si ta 
bille n'a pas sa direction sur les quilles^ la 
perte de celui qui Ta touchée ne peut être 
cme de trois pomts. 

XXVIII. Lorsque la bille arrêtée ou dé- 
Tiée est celle du )ouant, la perte est de 
deux points, outre ceux faits par ce der- 
nier; ou bien il a le droit de lever sa bille. 

XXIX. Quand c^est le joueur qui arrête 
ou dévie une autre bille que la sienne, ne 
s'étant pas perdu, l'adversaire tie- compte 
rieo ; et le joueur acquiert nonobstant les 
points qu'il a faits avant» L'adversaire a le 
choix de prendre sa bille en main; ou, si 
c'est le casin^ de le faire mettre au lieu dé^ 
signé par l'art. XXV des Règles générales. 

« 

XXX. Lorsque le joueur arrête ou dévie 
la propre bille, voj^ez l'art. XXVII ci-des- 
sus. Il perd en sus les points qu'il a faits. 

XXXI. Celui qui, sans se perdre, fait 
tomber toutes les quilles, soit avec la bille 
de l'adversaire, soit avec le casin ou ayec 
toutes deux , gagne la partie. Si sa billesaute 
dehors, fait tomber une quille, ou va en 
blouse , il perd la partie. 

XXXIL Qui fait disparaître les trois 
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biHes, soit au saut^ soit dans les bKmses, 

Êagne la partie , pourvu qu'il ait louché dV 
ord l'adversaire. S'il fait tomber les quilles 
avec la propre , il perd la partie. 

Nota. Quand Ton dit : Un joueur se perd, 
l^on entend non*seulement que sa bille va 
dans une blouse, mais encore qu'elle sauté 
hors du billard , ou qu'elle fait tomber uoe 
ou plusieurs quilles^ 



La même Partie, êanê lé Cftsiâ, à fuaa]ge^ 

JTénitien. 

AftTicL» PE£iiiBE« Cette partie Ta en seiae 
points, oti en vingt, seloa la déciaion dies 
joueurs avant de commencer. 

il. Les quilles sont comme dans là partie 
milanaise, avec la différence que, si Toii 
convient de finir en seize points , la quille 
du milieu, seule j^ compte quatre; et en 
compagnie, deux. Mais si Ton finit en vingt 
points, elle compte cinq seule; et quatre 
en compagnie. 

m. L'on ne jou# qu'avec deux billes; 
et l'on s'acquitte. 

IV, Celui qui ^ après avoir touché, se 
perd, continue de jouer; qnais l'adversaire 
compte la perte. S'il fait en même temps la 
bille, il reçoit l'acquit pour le coup sulyaot. 
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V^ Gd«! qai 66 perd $aQs toucher^ reçoit 
Taccfait, 

NeTA. Peur les autres règl€3 , voyez 
celles de la partie avec le casin, ^t celles 
générales* . 

Partie du Casin 9aM les Quilles. 

Les règles sont les mêmes que dans k 
partie avec les quilles, avec la seule diffé- 
rence que le caraoï&Kilage soit avec Tune , 
jsoit avec l'autre, compte toujours trois 
points, et qge Ton fipit en seize* 



Partie du Tbueher. (Toeco*) 

Article ipushisiu Cette partie se )PDf 
égateuieot avec d&ux grosses billes et une 

Eetite; çt le premier qui doit jouQr, met sa 
ille et le casin^ d'acquit. 

II. L'on ne peut jamais jouer sur le casio» 

m. La partie va en seix#points ; les bil- 
les et le casin en blouse» comptent ehaeun 
deux points,. Mais ce jeu ne se joue pas par 
partie ; c'est par toucher j et de deux ma-^ 
niëres : Tune» dans une quantité de tou* 
chers convenus; et l'autre, à tant le lou- 
cher. Par exemple, pour le premier cîîs, 
r^ joue un louis à qui aura , te pre** 
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.mier, six touchers ; et pour le second, Fou 
joiiç à trois fr. le toucher. Chacune de ces 
manières a ses règles ci-après expliquées au 
dernier article. 

IV. Dans les deux cas, l'on ne peut tou- 
cher le casin qu'avec la bille adversaire , 
et Ton compte quatre points.; avec la pro- 
pre , on les perd y lors même qu'un Tau- 

' rait touché avant avec l'autre. 

V. La bille ou le casin au saut, comptent 
pour celui qui a fait sauter. 

VL Le cas de gagner d'un seul coup 
s'existe pas dans cette partie. 

VII. Quand le casin va en blouse ou de- 
hovSf le joueur^ qui a^g^gné des points j^ 
met l'acquit , comme au commencement de 
la partie. 

Egalement lorsque la bille du jouant saute 
hors du billard. 

Egalement lorsque les deux billes vont 
en blouse. 

Egalement lorsqu'il se perd sans toucher. 

VIII. Quand le casin est touché par une 
bille quelconque , il reste où il est. 

IX. Lorsque Ton se perd en louchant la 
bille de radversaire , ce dernier compté 
deux points; mais le perdu continue jouant 
la bille en main. 
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It. Celui qcri, donnant un manque de 
toucher, envoie sa bille sur fe casirij perd, 
1^. quatre points dn toucher^ et le manque, 
selon^ l'article XXI des Règles générales. 
S'il envoie le casin dans une blouse , il perd 
deux touchers, et deu^ points de plus. 

XI. Quand Fun des jouenrsa seize pornfSy 
le marqueur note une partie pour les frais^, 
et le jeu continue sans déranger les billes, 
et sans compter pour la partie suivante les 
points faits en sus des seize de la précé- 
dente; les touchers seuls comptent, 

XII. Chaque partie de seize poîtflsreômpte 
tin ou deux touchers, selon Faccôrd fait 
avant , c'est-à-dire que si Ton a décidé le 
|eu en six touchers, par exemple, et que 
l'on soit quinze à quinze pour la partie, 
ayant cinq touchers chacun, celui qui ac- 
qqjier\ le point, acquiert en même temps le 
toucher. 

XIII. Pour le jeu en tant de touchers 
fixes, chaque fois qu'il est terminé, le ga- 
gnant replace les acquits. Pour celui à tant 
le toucher, il convient de déterminer la 
quantité de parties à faire pour recommcn- 
cer. Cela devient alors comme une partie 
liée; que Ton ne peut quitter avant d'avoir 
terminé celles convenues. , 
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PARTIES À DEUX BILLES, 

DITB8 91«A|rOHS4. 

Lbs patfiés ainsi dénommées sont celles 
qoi ne se jouent qu'avec deux billes. Il y 
en a de plusieurs espèces , savoir : 

La j>artie ordinaire ^ celle de la perte > 
cielle delà blouse défendi^e^ etc. 



Partie Ordinaire. 

AiiTicx<£ rosMiEB. Cette partie va en dix 
|>oinls,^ si c'est au mime; en buit^ si c'est 
du doublet : chaque bille compte deux. 

IL Le premier qui joue donne son ac- 
quit^ et dans la suite , celtit qui gagne des 
points d'une bille faite ou perdue. 

IIL Le sant compte pour celui don( la 
bille reste sur le Billard. 

Si le joueur saute en faisant bille , il perd; 
s'il se perd en faisant sauter, également. 



Partie de la Perte^ 

Articlk phkmier. Cette partie va en douise 
peints, et commence également par un œ- 

IL Celui qtii fait bille ^ soit au saut, soit 



en blouse, sans se perdre, fait compter deux 

Eoints à l'adversaire : s'il saute en faisaor 
ille, il en perd <}oatre. 

III. Celui qui se perd après avJlKouché, 
- gagne deux points ; s'il fait en fnémç temps 
la bille adversaire, ou au saut, il en gagne 
quatre, 

rV- Pour Tacquit, voyez rarUclelI de la 
parlie ordinaire ci -dessus. 



Partie de la Blâme défimdue, 

ArtioitS PK6WEK. Cette partie va en huit 
points. * 

Le premier qui joue donne son acqnity 
et indique une blouse où Vad\ecsaire ne 
peut faire la billesans perd rel^s deux points; 
ainsi de suite sur chaque coup à jouer. 

IL L'acquit ne se donne, comnie aux 
deux parties ci- dssus, que loi'squ il y a 
une bille hors du jeu. 

IIL Comme dans toutes les parties, celui 
qui perd a le droit de donner Tciequit. 

IV. Le saut droit est bon , et pt ut s'indî*- 
quer comme une blouse. 

^ V. Q;i»i joue avanr qu'on lui ait désigné 
une blouse , perd ce qu'il LnL ^ 

NoTji. JDe cespart^es bkai|E|^ celle dé 
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la perte est la seule où Ton puisse perdre,, 
'OU gagner quatre points d*un coup. 
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PARTIES DE LA POULE, 

ou DE I.A OITEKRE. 

Il y en a de plusieurs espèces lAes ana 
se jouent avec deux billes , quoique la 
joueurs soient plus nombreux ; les autres 
avec une bille pour chaque joueur. 

Je distingue ces dernières par la^dénomi* 
nation guerre ^ parce qu'elles en sont ïi 
mage. 

L'usage ayant-adopté celle de poule pour 
la première, je ne la change pas. 



FOULES A DEUX BILLES, 

La première , ordinaire. 

Article premier. Avant de comm^nceti 
les joueurs tirent les numéros, pour établir 
quand et après qui chacun devra jouer. 

II. Une fois les numéros disir btiés, per- 
sonne ne peut entrer dans la poule sans le 
consentement unanime des joueurs. 

IIL Le n*".! donne l'acquit , et appelle le 
n*3; ainsi de suite jusqu'au dernier, qui 
appelle fJ^^et l'acquit une fois donné ne 
peut se ropRbdre pour aucune raison. 



v. 
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IV. ÂvdDt de commencer, les joueurs 
^doivent convenir en combien de points, ou 

marques , le jeu ira. 

V. On doit jouer avec là bille <Jui a reçu 
le coup. 

VI. Un manque de toucher compte 
comme une bille faite. 

VIL Le saut droit est bon ; celui de la 
propre bille perd. 

VIII. Pans aucun cas, on ne peut pren^ 
dre plus d'une marque sur le même coup* 

IX. Chaque marque prise, le joueur suî* 
Tant doit donner son acquit. 

X. On ne peut pas jouer -deux fois de 
suite, à moins que ce ne soit pour prendre 
a (aire, comme il est expliqué à l'art. XIV 
ci-après. 

XL Quant un joueur a la quantité de 
points fixés, il se retire du jeu, ainsi de 
suite jusqu'au dernier, qui est celui qui ga- 
gne la poule. 

XIL Dans aucun cas. Ton ne peut jouer 
deux billes à la t'ois, c'est- à dire que celui 
qui n'est |ias encore hors du jeu , ne peut 
pas jouer la bille d'un antre, ni avoir deuk 
numéros à jouer ; de même si la bille vea«. 
due existe encore*. - 
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Xm. Quand il oe resle plus <|i2e d^ox 
joueurs, celui qui prçnd ia loarque, reçoit 
Facquif. 

Lorsqu'il 7 a trois joueurs , et qiie l'un 
d'eux est mis dehors, divers font difficulté \ 
pour donner l'acquit eosnite. Il est clair 
que c'est au n* suivant celui qui a joué à le 
donner; autrement^ à celui qui était neutre 
dans le coup. Far exemple 7 les n^ 1 , s et 3 
sont les trois joueurs ; le n^ i est oiis de* 
hors. Si c'e^t lui même qui a pris le point 
par une faule , le n* 2 donne Tacquili' mais 
si c'est le n"* 3 qui Ta fait^ c'est înduJbiiafaile- 
inent au 3 à le donner. 

XTV. Lorsque l'on ve»t jouer uD.e bille 
qui n'est pas la sienne. Ton doit en avertir 
le propriétaire a haute voix en disant : Jt 
prends à faire ^ c'est-à-dire par là que foti 
s'^engage à ftftre la bille, ou de prendre la 
marque. 

Dans le cas où plusieurs joueurs prennent 
à faire, le droit appartient à celui qui a 

J)arlé le pren»ier : liW n'a pas été distingué, 
e sort en décide. 

Le propriétaire seul a la préférence, mab 
il est soumis à la même peine. 

XV. Celui qui iouç lorsque ce n'est point 
iui, sans avoir dit qu'il prenait à faire ^ 
.prend une marque; et s'il fait bille, celui 
a qui elle appartient la. prend aussi. 
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XVI. Lorsque Pon a pris à faire ^ ou 
qu'un autre a Joué, comme dessus^ art. XV, 
le coup eoropie pour le propriëlaire, c*est- 
àrdîre,.que c'est ati n^ suivant à s'aequitter. 

' XVn. Quand un joueur fait faute^ tous 
ceux du jeu ont droit de /aire marquer ; 
mais si ta faute n'est observée que par un ^ 
spectateur neutre, la marque ne peut avoir 
heu. 

XVIH. Celui qui joue la bille €h wutin 
peut se placer où bon lui semble en dedans 
de Ja ligne du quartier^ d'unebande à 1 autre. 

Les autres poules a deux billes saut do- 
convention. 

, Audoublet, la perte, blouse défendue, ete» 
Us principes et les règles soat les mômes 
que la partie dont la poule prend le titre* 

LA GUERRE, ^ 

OV VÙVLl^ A TOVVEê aiI<LS8* 

EiiLB se joue de plusieurs manières, se** 
Ion la convention : sur la plus près, la plus 
éloigoée, ou la dernière jouée; au même, 
ou au doublet ^ et à blouse défendue , etc. 

Les Règles sont les mêmes en général que 
les parties, et voici celles qui sont particu* 
lières à la guerre* 
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Jouant sur la plus prèè. 

Article premier. L'o a. procède au com- 
mencemeot comme à la poule à deux, billes; 
mais elles doivent être toutes numérotées, 
afin de pouvoir être reconnues sur le tapis. 

II. L'on fait en dedans du quartier, el 
contre la ligue transversale, un demi«cercle, 
ainsi qu'on le pratique pour les parties fran- 
çaises^ mais de quelques pouces plus grand. 
Celui qui joue la bille en main, ne peut pas 
se placer hors de son enceinte. 

IIL L'on doit toujours jouer sur là pins 
proche de celles hors du quartier. Lorsqu'il 
ny en a pas, l'on joue sur celles qui sont de- 
dans, si 1 on. n'est pas en main ; autrement, 
l'on donne l'acquit , ainsi que lorsqu'il n'jr a 
plus de billes sur le jeu. 

IV. Ayant de jouer, l'on doit toujours 
faire reconnaître la bille sur laquelle l'on 
4>at , afin d'éviter toutes discussions. 

V. "Toutes les billes qui vont en blouse, 
ou qui sautent hors du billard par suite du 
coup joué, prennent la marque, si le joueur 

rie s est point perdu. 

» 

VI. Qui touche une bille avant celle sur 
laquelle il devait jouer , prend la marque , 
et a la bille en main; l'autre se replace. 

VIL Celui qui fait bille continue, tou- 
jours sur la plus proche. 
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VIII. Si celui qui ix pris à faire veut con- 
linner^ il doit le dire chaque fois^ et il a la 
^éférei>ce sur les aiitres joueurs, hors le 
l^ropriétaire de lu bille. 

'- IX. Dans aucun cas, l'on ne peut ôter 
«ne bille qui gêne pour jouer le coup. 

X.^ L'on ne prend la bille en main que 
lorsque, la marque a eu lieu par l'action du 
jeu^ Mais si c'est pour avoir arrêté ou dévié 
iinQ bille, celle de celui qui prend la marque 
reste où elle est. 

Si le joueur, dans l'action de son coup, 
touche une bille avec la main ou le corps, il 
se trouve dans le premier cas de cet ar- 
ticle. 

! 

Nota. Pour tout ce qui n'est pas expli- 

3ué, vojez la poule à deux billes et lés 
.ègles générales. 

liA OtrSRBS A BI.OU8E D^FSinitTE, A TOITTfiB BIIiLSS. 

Mêmes Règles que pour la partie et la 
guerre précédentes, avec les différences 
'.suivantes. 

Jouant 8ur la plus près» 

Article premier. La marque se divise 
[en deux points ; c'est-à-dire qu'il faut maa* 
iquer deux fois de toucher, pour prendre 
une marque. ^ 

Une simple faute ne compte qu'un point| 
et la bille reste sur le billard. 
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n* La bille ne peut être en main que 
lorsqa'elie a été dans une blouse, ou hors 
àa billard ; c&^qui iait que l'on peut pren* 
dre plusieurs marques de suite et sur un seul 
coup. 

III. Celui qui se perd sans totiùher prend 
Boe marque et un pcHnt. 

IV. Lorsqu'un joueur a fait toutes les 
billes qui étaient sur la table, il ne donne 
point son acquit, comme aux autres guerres; 
sa bille reste où elle est, le joueur snivant 
bat dessus si elle se trouve dehors du quar* 
tier. 

y. Si Pou est dans le cas de Farticle XXI 
des Règles générales , Ijou peot prendre la 
marque par un manque de toucher» 

YI. S'il arrive qu'une btUe t autre que 
celle sur laquelle on a joué, aille dans la 
blouse défendue , elle ert bonne pourvu que 
la première n'j^ soit pas. 

VU. Lorsque la bille jouée est faite dans 
la blouse défendue^ toutes celles qui le sont 
par lé même coup sont nulles, et en mcdn. 

VIII. Dans quelque guerre que ce soit , 
lorsqu'il y a parité de distance , le choix 
reste au joueur. 

nu sv iva nx vaoJMà, 
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TRAITÉ 

DU JEO 

DU WISTH, 

CojfTBUfJjJT les lois de ce jeu, et êtes régies 
pour te bien jouer ^ amec divers çoIquIs 
pour en connaiire les chances^ et plu^ 
sieurs, cas difficiles dont on montre la 
solution* 

^ ■ ' "" Il J m I ■ Il Jii i-L u >■ ii]i''tftfi |i wy ■ 

MARCHE DU JEU, 



Ow joae le Wislh avec deux jeux corn- 
; plets» composés de cinquante-deqjL cartes^ 
ooDt on se sert allernatiTeiueut. 

Les joueurs sont an nombre de quatre , 
et jouent deux contre deux» 

Ordinairement le sort décide du choiii 
des associés, que Pon nomme partners. 

On peut convenir ailksi de la formation 
de U doubla société. 

6 



66 DU JEU 

Quand elle est formée par la voie du sorV 
OD y procède de la manière suivante : 

On étend en ligne circulaire avec le 
creux de la main ^ à demi*fermée , Tun des 
deux jeux sur la table* 
- Les, quatre joueurs retournent chacun 
une carte. 

Les deux joueurs qui se trouvent avoir 
tiré les deux plus basses cartes, sont associés 
ou partners; leurs adversaires sont ceux i 
qui sont échues les deux plus hautes. 

Quand il se trouve deux cartes qui sont 
pareilles, soit en nombre, soit en figures, 
ceux qui les ont détachées du tas circulaire 
doivent retirer, si elles sont supérieures ou 
inférieures à celles des deux autres joueurs, 
jusqu'à ce qu'il j ait deux cartes plus hautes 
ou plus basses que celles des deux autres 
JQueurs. 

C'est aussi par la voie du sort que Ton 
sait quel est celui des quatre joueurs qui 
doit donner ou distribuer les cartes: on aé^ 
fère cet honneur à celui qui a retourné la 
plus petite sur le tas. 

On joue aussi en partie liée, c'ést-à-dire 
que, pour être vainqueur, il faut en ga- 
gner deux de suite ou deux sur trois. On 
appelle tin robre ces deux parties réunies. 

Dans l'ordre des cartes, l'as est toujours 
la plus petite quand on tire au sort. 

Après le tirage, sa valeur change ; il de- 
vient supérieur au roi, et c'est le deux qui 
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se trouve être la plus basse carte dans Tordre 
des levées. 

Soit que le sort ou la convenlion aie»l 
délerniiné la formation des deux sociétés , 
outre le droit de donner le premier, qui est 
dévolu à celui qui a retourné ou tiré la plus 
basse carie, il a encore la l'acuité de choisir 
la place et le jeu de cartes qui lui couvieu- 
uent le mieux. 

Les partners ou associés se placent l'un 
Tis à- vis de l'autre. 

Chacun étant placé, celui qui doit don- 
ner Je premfer distribue hs caries. On fait 
cette distribulfon en donnant les cartes une 
aune, en commençant par sa fauche, après 
avoir fait couper son adversaire a droite. 

' Il retourné la dernière; c'est celle q.u'oîv 
2>omme atout ou triomphe. 

Cette carte indique la coureurdomînanre 
dans chaque coup. Cfaa<|ue carte de celte 
couleur peut servir à faire la levée en cas 
de renonce, e'est-à-dire en cas queroa 
]ô'ait pas de la couleur dont on jouc^ 

On suit, pour jouer les cartes, le même 
C^rdre que pour leur distribution^ de ma- 
Bière que le premier en main ,. ou à jouer ^ 
est à la gauche de celui qui donne. 

I/objet qu'o» se propose rfans ce jeu^, est? 
d'e faire pkis de levées on de gagner plus 
de points que les deux adversaires ; il faut 
pour ûe\a y apporter beaucoup d'altenliorj r 
on ne doit pas^ noii plus se plaindre jatooi^^ 
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DÎ de la voix ni du geste quand on a ma«i^ 
Tais jeu 9 car un seul mouvement ioipra- 
dent pourrait porter à votre préjudice avec 
des adversaires instruits et qui vous obser«- 
veraîent. 

li'âs lève le rot, le roi. lève la dame; au* 
dessous de la dame sont le valet , le dix , et 
ainsi de suite, jusqu'au deux qui est la plus 
basse carte. 

Pour gagner la partie il Haut avoir dix 
pointsi Chaque levée que Ton fait au-dessus 
de six y fait compter un point. 

Ou tre les levées qu'on nom me aussi tricks, 
^ on peut encore gagner des points par les 
honneurs. 

On appelle honneurs la quatrième ma* 
jenre ou major , qui est composée de ias^ 
dû tôt, de la dame et du valet /dans la cou- 
leur d atout ou de triomphe , même dans 
les autres couleurs , quoiqu'ils n'y soient pas 
sudceptibles d'un avantage particulier. 

Deux partners comptent et marquent 
deux points , quand ils ont eotr'eux trois 
honneurs en atout; s'ils les ont tous les 
quatre, i*is comptent quatre points. 

Les honneqcs se comptent, soit que ceux 
qui les ont gagnent, ou qu'ils perdent des 
tiicks. 

Il est cependant une position -dans la-- 
quelle les houne«u:s ne produisent pas de 
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points , c'est lorsqu'on est à neuf, et qu'on 
n'a plus qu'un point à faire pour gagner la 
partie. 

Il faut avoir soin de marquer les points 
gognés par les honneurs avant que la der^i 
nière carte, dans la donnée suivante, soit 
retournée, car on n'est plus a temps alors 
de compter. 

Lorsque deux partners ont iiuit points, 
celui qui a deux honneurs dans son jeu, 
peut appeler ou demander à Tau Ire s'il a le 
troiMèine; si la réponse est arfirmative, la 
partie se 'trouve gagnée sans jouer. 

Les points se marquent avec quatre jetons 
que chaque joueur a devant lui. 

Un, deux, trois points , se mirquent 
avec un, deux ou trois jetons, en phœant 
les autres à pari, ou les entassant sur ceux 
qui servent à marquer. * 

Les quatre jetons placés en carré, indi- 
quent quatre points. 

Pour marquer les points supérieurs, jus- 
qu'à neufexctusivement , on place un jeton 
au dessus ou au-dessous des autres disposés 
en ligne horizontale. 

Ce jeton , placé hors ligne, marque trois 
points lorsqu il se troui^e au-d« ssos, et cinq 
points lorsqu'il est au-dessous. 

Le point de neuf est indiqué par la dis- 

J position de trois jetons en li^ne diagonale^^ 
e quatrième étant placé i^ur celui da milieu. 
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^ On marque ce que l'on gag'ne avec des 
fiches. 

En commençant la partie, an convient 
de ce que vaudra la fiche. 

La partie se paie une , deux ou trois 
fiches, ou bit^n simple, double ou triple, 
selon le nombre de points qu'ont gagné les 
adversaires. 

Elle est simple et ne vaut qu'une fiche, 
lorsqu'ils ont cinq points ou au-dessus. 

* Elle est double et en vaut deux , lorsqu'ils 
ont quatre points ou au-dessous. 

Elle est triple et se paie trois fiches quand 
ils ont quatre points ou au-dessous. 

Enfin , elle est triple el se paie trois fiches 
lorsque les adversaires n^ont aucun point. 

C'est ce qu'à l'instar de ce qui se pratique 
ddans quelqu'autre jeu^ on peut appeler uue 
partie bredouille. • 

Outre les trois, deux on une fiche d'ont 
chaque partie gagnée procure le bénéfice,^ 
on paie encore à ceux qui j^agnent les deux 
parties, ou le robre, des fiches de pari on 
de consolation. 

La consolalion est ordinairement de deux 
^cheSy elle peut être plus Forte si Ton en 
convient; elle n'excède pas quaiie fiches 
ordinairement. ^ 

Ainsi, deux partners gagnent sept fich'îs 
quand ils ont gagné tine partie triple et c e' 
partie double^ et ils en gagnent neuf;, s'; u* 
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^té conveou avant de commencer, que la 
consolation serait de quatre fiches. 

Si Jes deux parties ne sont pas gagnées de 
suite, on déduit le nombre de fîchrs qu'a 
produit aux adversaires le gain de la troi- 
siènae partie , de sorte que le produit d'un 
pobre gagné, composé d'une partie triple et 
d'une partie double, est réduit à six fiches 
quand les adversaires ont gagné la troisième 
partie simple. 

Si deux partners font toutes les levées , 
ce qu'on appelle faire la vole ou le slaimé 
(on prononce schleai), ils gagnent huit si 
la consolation est de deux fiches ; ils en ga* 
gnent dix, s'il a été convenu qu^eile serait 
de quatre. 

Mais, dans ce cas on ne compte pas de 
points ,. à raison des levées ou des hon- 
neurs, et la partie reste comme elle se 
trouve.. 

Si , et c'est ce qui arrive asse2: souvent, 
les jweurs conviennent que le schlem ne 
sera pas payé, les tricks et les honneurs 
restent comme à l'ordinaire. 

« 

Telle est la marche élémentaire da )en 
du Wisth. 



CHAPITRE PREMIER. 

4 

Dea lois du jeu du fVUth. 

Article premier. Si quelqu'un joue 
quand ce nesl pas son tour, les iidversaires 
ont le droit de lui faire jouer sa carte tant 
qu'ils le jugeront à propos pendant toute 
cette donue , poujrvu qu'ils ne lui fassent 
point faire de renonce ; ou si Tun des adver- 
saires est premier à jouer, il peut se faire 
nommer par son ami |e$ ooui^eurs qd'il lui 
doit jouer ; dans ce cas il doit entrer dans ta 
cotileur qui lui est indiquée. 

II. On ne peut point accuser une renonce 
jusqu^â ce que la levée soit faite , o» que 
celui qui a renoncé ou son associé ait re- 
joué. - 

III. Dès qu'on renonce, les adversaires 
sont en droit de compter trois points, et 
ceux qui ont renoncé, quand niéme^il ser- 
raient complets , doivent restera neuf, no> 
nobstanl que les autres aient gagné trois par 
leur faute : la renonce se marque à quelques 
points que le jeu se puisse trouver. 

IV. Si quelqu'un appelle avant que d'à- 
Toir huit points, il est 1 bre aux adversaires 
de faire redonner; ils peuvent même se c<ii>- 
sulter ensemble s'ils veulent faire redono 
ou non. 
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V. Dès qu'on a vu la triomphe, il n'est 
plus permis de faire ressouvenir son ami 
d'appeler. * 

VI. On ne peut plus compter les hon- 
neurs du coup précédent, dès qu'on a tourné 
une nouvelle triomphe, à moins qu'on ne 
les ait demandés auparavant. 

VU, Si quelqu'un sépare une carie des 
autres, chacun des adversaires peut t'appe- 
Jer , pourvu qu'il la nomme , et pourvu 
qu'elle ait été détachée ; mais si , par hasard, 
il nommait l'une pour l'autre, il est permis 
à chacun des adversaires d'appeler pendant 
toute cette donne, la plus haute ou (jij^plus 
basse carte dans la couleur qu'il veuwP 

yill. Chacun doit mettre ses caries de- 
vant soi : dès que cela est fait, si les adver* 
saires mêlent leurs caries avec les siennes, 
son ami est autorisé à pouvoir demauder que 
chacun pose ses cartes ; mais il ne lui est pas 
permis de s'informer lequel a joué telle ou 
telle carte. 

IX. Si quelqu'un renonce, et qu'on s'en 
aperçoive avant que la main soit levée, la 
partie adverse peut demander la plus haute 
ou la plus basse carte de la couleur jouée, 
ou elle a l'option d'en appeler une autre , 
pourvu que cela ne fasse pas faire une re- 
nonce. 

X. Si une carte se tourne en donnant, il 
dépend du choix des adversaires de faire 
redonner, à moins qu'ils n'en aient été la 

7 
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cause : car, dans ce cas-là; le choix est du 
côlé de celui qui a donné. 

XI. Si on jouait l'as ou une autre carte 
d'une couleur, et qu'il arrivât que le der- 
nier joueur jouât quand ce n'est pas son 
tour, il ne pourrait ni couper ni faire la 
levée , pourvu qu'on ne le fasse pas renon- 
cer ^ n'iriiporle que son ami ail de cette cou- 
leur ou non. 

XII. Si une carte du jeu se trouve tour- 
née, il faut redonner, à moins que ce ne 
soit la dernière* 

XIII. Personne ne doit prendre les cartes 
ni Ig regarder pendant qu on donne ; et au 
cas que celui qui donne, donnât mal, il 
faudrait qu'il redonnât ; mais il n'est pas 
obligé de le faire si une carte se tourne, en 
donnant. 

XIV. Quand on joue une carte, si quel- 
qu'un des adversaires joue quand ce n'est 

{>as son tour, son ami ne peut point gagner 
a levée, pourvu que cela ne le fasse pas 
renoncer. 

XV. Chacun doit prendre garde qu'on 
lui donne treize cartes : ainsi s'il arrivaitque 
quelqu'un n'en eût que douze, et qu'il ne 
s en aperçût qu'après avoir joué plusieurs 
levées, et que le reste des joueurs eût le 
nombre juste des cartes, la donne sera bonne; 
on ne doit punir que celui qui a joué iavec 
douze cartes pour chaque renonce s'il en a 
fait; mais si, au contraire, un des autres 
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avaiC qtiatorze cartes, la donne serait Huile. 

XVl. Si quelqu'un jette ses cartes à dé- 
couvert sur la table, s'iuiaginant d'avoir 
perdu, si son ami ne donne pas gagnée il 
dppend des adversaires d'appeler telle carte 
de son jeu qu'ils jugent à propos^ pourvu 
qu'ils ne fassent pas renoncer sa partie. 

XVn. A et B. sont associés, contre G et 
I> , A joue trèfle, son ami B joue avant l'ad-- 
Tersaire C; dans ce cas D est en droit de 
jouer devant G , parce que B a joué quand 
ce n'était pas son tour. 

XVIII. Si quelqu'un est assuré de faire 
toutes ses cartes, il peut les montrer sur ta* 
ble ; mais s'il y avait par hasard une seule* 
perdante parmi, il se trouverait exposé à 
Toir appeler toutes ses cartes. 

XIX. Personne n'ose demander à son ami 
pendant qu'on joue, s'il a joué un honneur. 

XX. A et B sont associés contre G cl D; 
A joue un trèfle, C un pique, B le roi de 
trèfle, et D un petit. Cs'aperçoitavanlqu'ou 
tourne la levée qu'il a renoncé : qu'en arri- 
vera-t-il? 

B peut reprendre sa carte, et Dde même, 
et il aépend de A ou de B d'oblig< r C de jouer 
la plus naute ou la plus basse carte de la cou^ 
leur indiquée. 

XXI. oi quelqu'un ayant huit points ap- 
pelle, si son ami lui répond, et si les ad- 
versaires ont jeté leurs cartes, et qu'il pa- 
raisse que l'autre n'a pas deux points par les 
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honnears, dans ce cas , ik peuvénl se con- 
solter ensemble et sont les maîtres de lais- 
ser subsister la donne ou non. 

XXII. Si quelqu'un répond n'ajani pas 
un htTnneur, les adversaires peuvent se con- 
sulter ensemble et sont les maîtres de laisser 
subsister la donne ou non. 

XXIII. Personne ne peut prendre de 
cartes neuves au milieu de la partie y sans \t 
'Consentement de tous. 

XXIV. Celui qui donne, doit laisser sor 
table la carte qu'il a tournée jusqu'à ce qoe 
ce soit son tour à jouer; dès quSi l'a tnêlée 
avec les autres, personne ne lui peut de- 
mander laquelle c'est, mais bien quelle est 
la triomphe : la conséquence qui résulte de 
cette loi est que celui qui donne ne peut pas 
indiquer une fausse carte, ce qu'il aurait 
pu faire sans cela. 

Calculs qui enseignent avec une certitude mo^ 
raie , comment il faut Jouer un jeu ou une U- 
vécy en démontrant quelle chance il y a qnt 
votre associé ait une^ deux ou trois cartes d*um 
certaine couleur dans sa main* 

(N. B.) Avant toutes choses il est bon 
d'observer que ceux qui veulent tirer quel- 
que fruit de la lecture de ce Traité, doivent 
exactement se mettre au fait des (Calculs sui- 
vansy sur lesquels le raisonnement de tout 
ce Traité se fonde ; et afin de ne pas trop 
charger lu mémoire, il suffira qu'ils relien- 
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neuf seulement ceux qui sont marqués d'un 
(NB.) 

Par exemple. 

^ I. Je veux savoir quelle cbànèe il y a que 
mon associé ait une certaine carte, dans »a 
inalur 

Réponse. 

, contre lui, pour lui* 

Il j en a iquHl àe Ta pasJNB % k i . 

IL Je voudrais savoir quelle )çat la chaiice 

qu'il a deux cartes 4aid certain poini eq 

main. 

Réponse* . . 

contre lui I pour }ui. 

Qu'il n'en a qu'une 
seule, il j;a . ,. . !i . ' &i à. «6 

Qu'il n'j a ni l'une ni 
l'âiilré , . * * . ^ 17 3 

Mais qu'il' en a une 
ou toutes les denx^ la { oS ^2 

chance est nutour de 
5 à 4, ou NBr • . ^ _ 

. jftj, jjç voudrais âqs$î approfondir quelle 
chance il fagt bupppser, ponij liiî donner 
trois caries à'une certaine çouleurr 

Jlép0^t.* 

pour lui^ contre lui. 
'. <Qufil -n^en a qu'une 
t%i comme B26 pour loi.> f ^ 
5^8 oonlre lui, ou an* 
tour de. 
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Sour lui, contre lui. 

y a i56 pour loi , ^ 
54.7 contre lui ou autour 
de 

Qu'il ne les a pas 
toutes trois il j a âa pour 
lui à 681 contre lui, ou 
autour de . • • v • ^ 1 à 31 

Mais qu'il en ait une 
ou deux il 7 a 48i pour 
lui, à aaa contre lui, 
ou autour de • ; ^ • iS à 6 

Et qu'il a ï , 2 , ou 
tous les trois, est une 
chance de m NB. . 

Explication et application de ceê calculs^ qtse 
tous ceux qui peuleni lire ce Traité^ doiveni 
absolument eai^oir : ■ 

PREMIER CALCUL. 

II j a deux à parier contre un que mon 
associé n'a pas une certaine carte supposée. 

Pour appliquer ce calcul, supposons que 
votre adversaire /lu côté droit joue une cou- 
leur de laquelle vous n'avez que le roi ac- 
compagné d'une petite carte, vous pouvez 
juger qu'il J a à parier deux contre un , que 
votre adversaire du côté gauche ne pourhi 
faire la levée, si vous mettez votre roi. 

Supposez encore que vous portiez le 
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poi cl trois petites cartes d'une co^ileur, et 
de plus la dame et trois petites carl*s d'une 
autre, quelle sera la couleur qu'il faudra 
jouer? Réponse. Il faut jouer celle où il y 
a le roi, parce qu'il y a à parier deux con- 
tre im que l'as n^est pas derrière la main; 
au lien qu'il j a cinq contre quatre, que Vas 
ou le roi d'une couleur sont derrière vous , 
et que par conséquent, vous vous feriez du 
tort en jouant de la couleur qui commence 
par la dame. 

11^ CALCUL* 

Il jr a pour le moins cinq à parier contre 4 
qu'une carte de deux y de quelle couleur que 
ce soit, se trouve dans le jeu de votre asso- 
cié, vos adversaires à droite et à gauche 
peuvent compter de leur côté sur la même 
chance; ainsi posons en fait que vous ajez 
deux honneurs dans une coqlenr , (N6. les 
honneurs sont l'iis, le roi, la danue, le valet); 
et sachant qu'il j a à parier cinq contre qua- 
tre, que votre associé tient dans sa main un 
des deux autres honneurs restant, vous pou- 
vez jouer ce jeu au moyen de cette cerli- 
tude avec beaucoup plus d'assurance. 

Supposons encore que vous n'ajez que ta 
dame et une petite carte d'nne couleur, et 
que votre adversuire à la main droite joue de 
cette couleur, si vous posez la dame sur sa 
carte, il est comme cinq à quatre que votre 
adversaire a la main gauche g^agnera : ainsi 
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VOUS joueriez à votre désavanlage dans la 
même proportion de cinq à quatre. 

in*^ CALCtJL. 

C'est comme cinq à deux que votre asso- 
cié tient une des trois cartes d'iine certaine 
couleur. ^ 

Ainsi, supposé qu'on vous ait donné le 
valet et une petite carie d'une couleur, et 
que votre adversaire a la main droite joue 
une Oarle de cette même couleur, il j a à 
parier cinq contre deux, tjue votre adver- 
saire à gauche lient ou l'as, ou la reine, ou 
le roi de la même couleur; ainsi vous vous 
feriez du tort dans la première proportion de 
cinq à deux, si vous posiez votre valet sur 
la carte jouée. Observez en outre qu'en dé- 
couvrant ainsi votre j^eu à votre advei'saire 
du côlé droit, il emploiera toutes sorles de 
ruses pour tromper votre associé tant qu'on 
jouera la même couleur. 

Pour convaincre d'autant plus de la né- 
cessité qu'il y a de jouer toujours les plus 
basses cartes d\me séquence dans quelle cou- 
leur que ce soit , supposons que voire ad ver • 
saire joue une couleurde laquelle vousavez en 
n)din le roi, la dame, le valet ou la dame, le 
valet et le dix ; si vous mettez le valet de la 
séquence composée de roi, dame et valet, 
vous fournissez à votre associé les mojrens de 
pouvoir calculer les chances qu'il a pour ou 
contre lui dans la même couleur^ et il en est 



dé même dé toutes les autres où tous avez 
des séquences. 

Prouvons encore Tusage qu'on peut faire 
de ce calcul par un autre exemple, et sup- 

f osons pour cette fin que vous ajez en maîo 
as, le roi et deux petits triomphes avec une 
quinte majeure ou cinq autres des plus fortes 
cartes dans quelle couleur que ce soit, que 
vous aj^ez joué deux fois atout, et que tout 
Je monde en ait fourni, dans ce cas il j aura 
huitlriomphes sur la table, deux en reste* 
i*ont entre vos mains, ce qui faii dix en tout, 
ii en restera encore trois qui se trouvent 
partagés entre les autres trois joueurs, il j 
a une chance de six à deux en votre faveur 
que votre associé en a un ; ainsi il est à pré- 
sumer que vous ferez cinq levées avec le5> 
sept cartes qui vous restent. 



»V<l%0»^**^ <Wr%%»»^»%tO »W»»(»W<W^ »»»%>■ 



Quelques calcula pour défendre son argent au 

jeu du fVlSTH. 

Avec la donne» 

La donne vaut at à 20 

Un, 69 6 à rien.. 11 à 10 

a 5 à 4 

3 ...... • 3 à a 

4 ............ . 7 à 4 

5 est deux à un du jeu, et un 
lusch ou partie double. 



[•a à X: 

) »... 
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6 •••••• • S k i 

é • 5 à 1 

9 est autour de * • • Q À 2 

Avçc la donne. 

3 à 1 sont q k 6 

3x -^ , 

ai • 997 

4ài oàf! 

5 à i • . .. • 9 à 5 

6ài •••••••••• 9à4fe 

7 à 1 •*.-• Bà 1 

à 1 «9 à 3 

9 a 1 autour de • • • • • • 4 a i 

Ayec la donne. 

5 à 2 sont 8 a 7 

4 à, a 4 à 5 

5 à a 8 à 6 

6 à 2 2 à I 

7 à a ..••....•- 8 à 5^ 

8àa 4àx 

9 à a autour de 7 à 2 

Avec la donne. 

4 à5 '7 à 6 

5ai>-«-*---*'»7a5 

6 k 3 7 a 4 

7 à*5 7 à 5 

8 à 3 7 à 2 

9^3 autour de • • • • • • 3 h i 
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Avec la donne. 

5 à 4 ....... sont 6 à 5 

6 à 4 ••....•••• 6 à 4 
7à4 aài 

8 à 4 . . • • 3 à X 

9 à 4 autour de • • • • • • 5 à a 

A^e^ la donne. 

6 à 5 •*..••• sont 5 à 4 
n à 5 • • " • 5 à 5 

8 à 5 • - V -5 à a 

9 à 5 autour de a à i 

Avec la donne. 

7 à 6 ...••• r sont 4 à 3' 

8 à 6 a à 1 

9 à 6 autour de 7 à 4 

Avec la donne. 

8 à 7 est au-delà de . • • • 5^ à a 
937 autour de la à 8 

8 à 9 est, suivant la meilleure supputation 
qu^on en ait faite jusqu'ici, autour de trois 
et demi pour cent en faveur de huit avec 
la donne ^ la chance ne laisse pas que d'être 
en faveur de huit, quoiqu'elle ne soit que 
petite sans la donne. 
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CHAPITRE II. 

Quelques règles générales que les commençons^ 

doipent absenter, 

ARTieniE FRmfîER» Dès qae c'esC.à. vous à 
jouer, commencez parla eooïeurdont vous 
aVez le plus grand nombre en main ; si vou» 
avez une séquence de roi, dame el valet ^ 
ou de la dame, dit valel el du dix, vouft 
devez les considérer comme de bonnes car- 
tes pour entrer en jeu r elles votrs feront 
immanquablement tenir la main, ou à votre 
associé dans d^iulres couleurs; comineace^ 
par la plus haule de la. séquence, à moin» 
^né vous n'en ayez cinq: da^çjie ca^-là^ 
jouez la plus peiite, excepté en a(out q4i^4l- 
faut toujours jouer la plus haute, afin d'en- 
gao:er votre adversaire à mettre Th? ou }c 
roi , par ce mojen vous ferez ppçser votre 
couleur. 

II. Si vous avez einlcf des plos^ ]»etiiî} 
triomphes, et point |d,'autrë bonne carte 
dans une autre couleur, jooe^ atout, cela 
fera du moins giie voire associé jouera 
le dernier, et tiendra par conséquent 1» 
main. 

III- Si vous avez seulement deux petits 
atous avec l'as et le roi de deux autres cou- 
leurs^ et une renonce dans la quatrième ,, 



-fàît^* fiur-le- champ autant âe !«yées que 
TOUS pouvez, et si votre associé a renoocé 
dans une de vos couleurs , ne le forcez 
•point ^ parce que cela pourrait trop affaiblir 
son jeu. 

IV. Vous ne devez qtieTareiûent rejouer 
la même couleur que votre associé a jouée, 
des que vos cartes vous fournissent quel- 
que bonne couleur, à moins que ce ne soit 
pour «chever de gagner une partie ou poifr 
empêcher de la perdre : on entend pat une 
bonne couleur, lorsque vous avez une sé- 

3nence de roi, dame et valet, ou de la 
ame, dii valet et du dix. 

V. Si vous avez chacun cînq levées, et 
que vous soyez assuré d'en iaire encore 
deux par vés propres cartes^ ne négligez 
point de les faire dans l'espérance de mar- 
quer de deux points celui qui donne , parce 
que si vous perdiez la levée impaire, cela 
vous ferait une différence de deux, et vous 
joueriez à votre désavantage dans la pro« 
portion de deux h un. 

Il j a cependant une exception à cette 
règle,, lorsque vous voyez une probabilité 
à pouvoir ou sauver la partie double, ou 
gngner le jeu ; dans l'un on Taulre de ces 
cas, il faut risquer la levée impaire. 

VI. Si vous vojez quelque probabilité à 

J)ouvoir gagner le jeu, il ne faut point ba* 
aocer de hasarder une ou deux levées, 
parce que l'avantage qu'une nouvelle donne 
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procurerait à votre adversaire , sur la mise; 
iraitau-delà des points que vous risquez de 
cette façon. 

Ce cas se rapporte au cbap. VII , cas i, 
a, 3, 4, 5, 6. 

VII. Si votre adversaire a fait six ou sept 
points à rien, et que vous sojez premier à 
jouer, vous devez absolument risquer une 
levée ou deux^ afin de rendre par là le jeu 
égal : ainsi , si vous avez la dame ou le valet 
et un autre atout , et point de bonnes cartes 
d'une autre couleur, jouez votre dame ou 
votre valet d'atout ; par ce moyen vous ren- 
forcerez le jeu de votre associé, s'il est fort 
en atous, et vous ne lui causerez poipt de 
préjudice au cas quUl n'en ait que peu. 

Vlil. Si vous êtes quatre à jouer» il faut 
faire en sorte de jg^agner la levée impaire, 
parce que vous vous procurez par * là la 
moitié de la mise , et afin que vous soprez 
sûr de gagner la levée impaire, il faut faire 
atout avec précaution » quoique vous soyez 
fort en atout : nous entendons être fort en 
atous, lorsqu'on a un honneur et trois 
triomphes. 

IX. Si vous avez neuf points de la par- 
tie , et que vous sojez encore fort en atous, 
si vous remarquez qu'il y a quelque appa- 
rence que votre associé puisse couper quel- 
ques-unes des couleurs que votre adversaire 
a en main, ne jouez point atout, mais faites 
en sorte que votre associé puisse parvenir à 
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conper; aiD^, par exemple^ si Ttftre jeu 
est marqué i , a ou 5, il faut jouer à re- 
l>ours et aller à 5, 6 ou j, parce que vous 
jouez pour quelque chose de plus qu'un 
point dans ces deux derniers cas. 

X.Si vous êtes dernier à jouer, et que vous 
trouviez que le troisième joueur ne puisse 
pas mettre une bonne carte dans la couleur 
que votre associé a jouée, et que vous n'ayez 
pas beau jeu vous-même, jouez encore la 
même couleur, afin de faire tenir la levée à 
votre associé (tenace)^ cela oblige sou- 
vent l'adversaire à çhangei^e couleur, et 
fait gagner la levée dans la nouvelle cou- 
leur choisie. 

XI. Si vous avez Tas, le roi et quatre 
petits atous , jouez un petit , parce qu'on 
peut parier que votre associé a un meilleur 
atout que celui du dernier joueur ; si cela 
est ainsi , vous pouvez faire trois fois atouf^ 
sinon vous ne pouvez pas les faire tomber 
tous. 

XII. Si vous avez l'as, le roi, le valet et 
trois petits atous, commencez avec le roi, 
et jouez ensuite l'as, à moins qu'un de vos 
adversaires ne renonce, parce que la chance 
est pour vous et que la dame tombera. 

^III. Si vous avez le roi, la dame et 
quatre petits atous, commencez par un pe- 
tit , parce qu'il j a à parier que votre asso- 
cié a un honneur. 

XlV. Si vous avez le roi, la dame ^ le 
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dix et trois pelîu atous, conUEMences a?<c 
?:^roi> parc^ que vousavez uoe belle cbaoce 
qne le Talel lonibera au second tour, où 
TOUS pourrez tirer parti par finesse de votre 
dix, en remployant quand votre associé 
Yous jouera atout. 

Cela se rapporte au chapitre VIII, cas i, 

XV. Si vous aMz la . dame , le valet et 
quatre petits alous, commencez par uq pe- 
tit, parce que la chance est eu votre faveur 
que votre associé a un honneur. 

XVL Si vgRis avez la dame , le valel> ie 
oeuf et trois petits alous, commencez avec 
la dame, parce que vous avez une belle 
chance que le dix tombera au second tour, 
.ou vous pourrez tirer parti de, votre neuf ea 
faisant quelque feinte. 

Cela se rapporte au chapitre YII^ cas.i, 

XVII. Si vous avez le valet, le dix et 
quatre petits atous , commencez par un pe- 
tit, par les raisons indiquées au u"* j5. 

XVHI. Si vous avez le valet, le dix, le 
huit et trois petits atous, commencez par le 
valet, afin d'empêcher que le neuf ne fasse 
sa levée, la chance est en votre faveur que 
les trois honneurs tomberont en taisant deux 
fois atout. 

" XIX. Si vous avez six atous d'une p^"s 
basse classe, il faut commencer par le [ s 
bas , à moins que vous n'ajez le dix i 



ciieuf'efr k^liuit , tH t\ne votfc adVeriaire ait 

*touraé un honneur; daod «^ oa$i $i vous 
êtes obligé die passer un téwue è cause <}e 

'l'honneur, commeneM avec ie dix, parce 
qoe vous forcerez votreadversairé de pnettre 
rhonneur k son préjadict, ou du iiioi^s 
TOUS doonerèz le eboix à votre associé s'îl 

' veut laisser passer la carte qu hqh. 

XX. Si vous avez Taa , le roi et trois pe- 
tits atous^ comniencez par uu petit, pfirles 
raisons indiquées au n<» 16^ 

XXI. Si TOUS ave^ ï\\s:, le roi cil le vajet 
accompagnés de deux petitis atous^ çpm- 
anencez par le roi, parée que cela doit ap- 
prendre à votre associé q^ue vou^ a fez en- 
core Tas et le valet en main ; et en faisait 

* qu'il tienne la main , il jouera 3ans contredit 
atout ; ayant Tait cela, vous devez à voire 
tour faire une feinte avec le valet; ce jeu 
est immanquable, à moins que la dame ne 
se trouve seule derrière vous. 

Cela se rapporte au chapitre Vît, cas 1 , 
a, 3. 

XXII. Si vous avez le roi , lia dame el 
trois petits atous/ commencez par un petit, 
par les raisons du n"^ 1 5. 

XXIII. Si vous avez le roi, la dame, le 
dix et Âeux petits aious, commeticez par le 
roi, par les raisons du n** 31. 

XXIV. Si vous avez la dame, le valçl et 
trois petits atous, commencez par un peûi, 
par les raisons du n"* i5. 

8 
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XXlV. Si vous avez la dame , le valet, le 
neuf et deux petits atous, commencer par 
la dame , par les raisons dn n® i6. 

t XXVI. Si vous avez le valet , le dix et 
trois petits atous , commencez par un petit, 
par les raisons du n* i5. 

XXVII. Si vous avez le valet, le dix, le 
huit et deux petits atous , commencez par 
le valet , parce que la chance dicte que le 
neuf tombera dans deux tours, ou vous 
pourrez faire une feinte avec votre huit, si 
votre associé vous fait un retour en atout. 

XXVIII. Si vous avez cinq triomphes 
jd'une plus basse classe, le meilleur parti 
sera de commencer à jouer par le plus bas, 
à moins que vous najez une séquence de 
dix , neut et huit ; dans ce cas, il faut en* 
trer en jeu par la plus haute de la séquence. 

XXIX. Si vous ayez Tas, le roi et deux 

Î>etits atous, commencez par un petit, par 
es raisons indiquées au u^ i5. 

XXX. Si vous avez Tas , le roi, le valet 
et un |>etit atout, commencez par le roi, 
par les raisons du n** 2 1 • 

XXXI. Si vous avez le roi, la dame et 
deux petits atous, commencez avec un pe- 
tit, par les raisons du n^ i5. 

XXXII. Si vous avez le roi , la dame, le 
dix et un petit atout ^commencez par le roi, 
et attendez jusqu'à ce que votre «issocié vous 
rejoue atout; alors faites une feinte avec le 
dix pour gagner le valet. 
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XXXin. Si vous avez la dame , le valel , 
le neuf et un petit atout, commencez par 
la dame^ afin d'empêcher par là que le dix 
ne Fasse sa levée. 

XXXiV. Si vous avez le valet, le dix et 
deux petits atous , commencez par un petit, 
à cause de ce qui a été dit au n* i5. 

XXXV. Si vous avez le valel, le dix, le 
huit et un petit atout^ commencez avec le 
Tatet, afin d'empêcher que le neuf ne fasse 
sa levée. 

' XXXVI. Si vous avez le dix, le neuf, 
le huit et un petit atout^ commencez avec 
le dix, parce que vous laissez par là à la 
discrétion de votre associé s'il veut le laisser 
ou non. 

XXXVIL Si vous avez le dix et trois 
petits atous, commencez par un petit. 

CHAPITRE III. 

Quelque» régie» particulières qu'il faut ohserver. 

Article ]>reikier. Si vous avez Tas, le 
roi et quatre petits atotrs , accompagnés 
d'une bonne couleur, il faut faire trois fois 
de suite atout , sans quoi on pourrait vous 
couper la couleur que vous portez. 

II. Si vous avez le roi , la dame et quatre 
petits atous, et en outre une bonne couleur, 
jouez alout du roi , parce que vous poun^ez 
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faire troî^s fois atout quand vous serez pre- 
mier à jouer. 

III. Si vous avez le roi, la dame^ le dix 
et trois petits triomfrhes^ avec une autre 
bonne couleur^ faites atout du roi, dans 
l'espérance que le valet tombera au second 
coup : ne vous amusez pas à faire une feinte 
avec le dix , de peur qu'on ne vous coupe 
la forte couleur que vous porte?- 

IV. Si vous avez la dame, le valet et 
trois petits atous avec une aiUre bonne cou- 
leur, jouez atout d'un petit. 

V. Si vons avez la dame, le valet, le 
neuf et deux petits atou^, avec une autre 
bonne couleur, jouez atout de la dame , 
dans l'espérance que le dix tombera au se- 
cond coup : ne vons amusez pas à faire une 
feinle avec le neuf, mais jouez plutôt atout 
une seconde fois, par les raisons indiquées 
dans'les trois cas de ce chapitre. 

VI. Si voàs avez le valet , le dix et trois 
petits atous, et une autre bonne couleur, 
faites atout d'un petit. 

VIL Si vous avez le vaUt, le dix, le huit 
et deux pt^tits atous avec ime autre bonne 
couleur, faites alout du valet dans l'espé- 
rance que le neuf tombera au second coup. 

Vlll. Si vous avez Je dix, le neuf, le 
huit et un petit atout , avec une bonne cou- 
leur, jouez atout du dix. 
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^ CHAPITRE IV. 

De quelques jeux particuliers et de la manière 
dont il faut les jouer ^ dèi qu^un commençant 
a fait quelques progrès dans ce jeu^ 

Article premier. Supposé que vous sojez 
premier à jouer, et <jue voire jeu soil com- 
posé des caries suivantes, du roi > de la darne, 
du valet d'une couleur, de l^as, du roi, de 
la dame et de deux peliles cartes d'une au- 
tre, du roi et de lu dame d'une troisième, 
et de trois petits atous : on demande com- 
ment il faut jouer : II faut commencer par 
Tas de la meilleure couleur de votre jeu { ou 
par tin atout) parce que cela sert d'avertisse- 
ment à votre associé que vous êtes maiire 
dans cette couleur, mais il ne laut pasconti* 
nuer avec le roi de ladite couleur, il fatit 
faire atout; et si vous voyez que vptre asso- 
cié d'est pas assez fort pour vous seconder 
en atous, et que votre adversaire attaque 
votre coiïleur la plus faible, c'est-à dire celle 
de laquelle vous n'avez que le roi et la dame, 
jouez le roi de votre meilleure couleur; et 
au cas que vous remarquiez qu'un dé vos 
adversaires pourrait la couper, continuez à 
jouer celle où vous avez le roi, la dame et 
le valet. Et s'il arrivait que vos adversaire» 
n'entrassent point dans votre couleur la plus 
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faible ; dans ce cas^ quoique votre associé 
ne puisse pas vous seconder en atous , con- 
tinuez d'eu jouer taot que vous serez pre- 
mier : en voici la raison. Par ce movfen, 
supposé que voire associé n'ait que oeux 
atous y et que chacun de vos adversaires en 
ait quatre^ il est certain qu'en faisant trois 
fois atout, il n'en restera plus que deux con- 
tre vous. 

Premier à jouer, 

• IL Supposé que vous ayez Tas, le roi, la 
dame et un petit atout, avec une séquence 
du roi on cinq cartes dans une autre couleqr 
et quatre autres fausses : commencez à| jonçp 
la dame d atout et continuez avecTas, cela 
indiquera à votre associé que vous porlça 
le roi ; ce serait très-^mal jouer que de faire 
atout une troisième fois, jusqu'à ee que vous 
puissiez faire passer la grande couleu-r que 
vous avez encore en main ; en vous arrêtant 
ainsi toui court, vous donnez un signe cer- 
tain à votre associé, qu'il ne vous reste que \ 
le roi et un seul atont^ parce que si vous 
ayez l'as, le rai, la dame et deux atous de 
plus, vous pourriez vous faire du tort en 
jouant atout du roi pour la troisième fois. 

Si vous puez votre séquence, commen- 
cez par la pins basse carte ^ parce que votre 
associé j mettra Tas, s'i[ Ta, et vous fac - 
tera par là le raojen de pouvoir jouer s 
autres; et puisque vous avez mis voire as • 
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cië à même d'entrer dans Totre jeu, il tous 
jouera eertainemenl atout dès qu'il sera pre- 
mier à jouer ; pourvu qu'il lui en reste en- 
coqp un ou deux » puisqu'il doit poser en fait 
que votre roi enlèvera tous les atous de vos 
adversaires. 

Second à jouer, 

III. Supposé que vous ajez l'as, le roi et 
deux petits atous/ avec une quinte majeure 
dans une autre couleur, que vous ajez troi» 
petites cartes d'une autre et une seule de la 
quatrième; supposé encore que votre ad- 
versaire du côté droit commence à jouer 
l'as de la couleur dont vous n'avez qu'une^ 
et qu'il continue ensuite de jouer le roi : 
dans ce cas, ne le coupez point , mais jetez 
une carte fausse; s'il continue encore à 
jouer la dame, jetez derçcbef une fausse, 
et failes-en de même au quatrième coup, 
dans l'espérance que votre associé pourra 
couper, et que dans ce^cas il vous jouera 
atout, ou entrera dans votre couleur forte: 
si on joue atout, jouez-en deux fois, et en- 
suite votre couleur forte; parce mojen, si 
par hasard un de vos adversaires a quatre 
atous, et l'autre deux, ce qui n'arrive que 
rarement, puisque votre associé rst censé 
avoir trois atous des neuf, et que vos ad- 
versaires n'en doivent naturellement ^voir 
que six j votre couleur forle oblige leurs 
meilleurs atous, s'il y a de la probabilité 
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qne vous pouvez (air« seal la letëe impaire, 
aa 1Î€U q[tie si vous dvieis eoupé iin<$ de» 
plus grosses carles^de vos adversaire^ , vtMis 
auriez si fort afTaibli TOtre propre jeu^ ^'it 
TOUS aurait été impossible de faim phis Ût 
cinq levées, sans rassistance de votre as- 
socié. 

IV. Supposé que vous ajrez l'as, la dame 
et trois petits atous, l'as, la dame, 1« dix 
et le oeuf d'une antre couleur j avec deui 
petites cartes dans ohaeuuedes deux autres, 
et que votre associé joue dan^ la couleur où 
TOUS avez l'as, le valet, le dix et le neiifr 
comme celte façon de jouer demande plu- 
tôt que vous trompiez vos adversaires qoei 
de mettre votre associé au fait de votre jeir, 
ne posez que votre neuf, parce que voofr 
eoga^erez par là voire adversaire k fsiire 
atout dès qu'il aura gagné celte carie. Aus- 
sitôt qu'il aura fait atout, faites-en à votre 
tour du plus fort, alin qne vous soyez- met- 
tre de la maifl : an cas que votre adversaire 
ait joué un atout que voire associé n'ait paf 
pu prendre j parce qu'il n'a point de bonne 
couleur â jouer, il est très-probable qti'il 
tombera dans celle de votre associé, sup- 
posant qii'elle doit être partagée entre lai 
et le sien : si celte feinte vous réussit, elle 
vous stira très-avantageuse, et il n'est pres- 
que pas probable qu'elle vous puisse être 
préjudiciable. 

V. Supposé que vous ajeiB l'as, le rôi 
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et trois petits atous^ avec une <|uatrième du 
roi et deux petites cartes d'une antre cou- 
leur , et une petite carte de chacune des 
deux autres» et que votre adversaire joue 
une couleur dans laquelle votre associé porte 
la quatrième majeure, que celui-ci y mette 
le valet et joue ensuite Tas : vous renonce- 
rez à celte couleur, et vous en irez d'une 
fausse ; si votre associé jouait le roi, votre 
adversaire à droite le couperait, par exem- 
ple, avec le valet au le dix : dans ce ca$*là 
ne le surcoupez point , parce que vous cou- 
reiz risque de perdre deux ou trois levées en 
affaiblissant votre jeu : mais s'il jouait au 
contraire dans la couleur où vous avez re- 
noncé, coupez alors et jouez la plus basse 
de votre séquence, afin d'attirer l'as , n'im- 
porte que ce soit votre associé ou voire ad-^ 
versaire qui l'ait ; cela étant fait, jouez deux 
foi» atout aussitôt que vous tiendrez la main, 
et ensuite votre forte couleur. Si vos adver- 
saires, au lieu de voqs attaquer par votre 
faible , jouaient atout , continuez d'en jouer 
deux fois à votre tour, tombez de là dans 
votre couleur, et tâchez d'en rester le maî- 
ixe : mais cette méthode n'est que rarement 
emplojée, excepté par ceux qui n'enten- 
deat que passablement le jeu. 
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CHAPITRE V. 

Remarques importantes à faire dans certains 
jeux^pour s^ assurer que potre associé n^aplus 
de ta couleur que lui ou vous avez jouée» 

I." Exemple, 
Par une couleur dont vous avez. 

Supposé que vous commencez à jouer la 
clame y le dix, le neuf et deux petites cartes 
de quelque couleur que ce soit, que cehii 
qui vous suit mette le valet, et votre asso- 
cié le huit; dans ce cas, puisque vous avez 
la dame, le dix et le neuf, c'est une marque 
certaine (pour peu qu'il soit joueur) qu'il 
n'en a plus d^ c^tte couleur : ainsi dès que 
vous avez fait cette découverte « il faut que 
vous jouiez en conséquence, ou eu le for- 
çant à couper, si vous êtes fort en atous, 
ou en jouant quelqu'autre couleur. 

II.* Exemple. 

Supposé que vous ajez roi, dame et dix 
d'une couleur, si vous jouez votre roi, et 
que voire associé y fournisse le valet, c'est 
une marque qu'il n'en a pics de celte cou- 
leur. 
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III.- Exemple, diffèrent des précédens. 

Supposé que vous ayez roi , dame et 
plusieurs autres d'une couleur, et que vous 
commenciez à jouer par le roi , dans ce cas 
voire associé, s'il n'a que l'as et une peliie 
carie dans cette couleur, jouera fort bien en 
coupant votre roi de son as:. car, mêlions 
pour uo moment qu'il soit fort en alous, en 
prenant le roi avec l'as , il se met à même de 
pouvoir faille atout; et dès qu'il a purgé les 
a^ûaS; il retombe dans* la couleur de son 
ami y et s'étant défait de son as, il lui four- 
uil les moyens de se servir de toute la suite 
de sa couleur, ce que celui ci n'aurait vrai- 
semblablement pas pu faire y si Taulre était 
resté maître du jeu en gardant l'as. 

Et au cas que son associé n'ait point d'au^ 
très bonnes cartes que celte couleur, il ne 
perd rien en prenant le roi avec son as; mais 
s'il arrivait qu'il eut une .bonne carie pour 
entrer dans cette couleur, il gagnera de 
cette façon toutes les levées. Au surf)lus , 
uisque votre associé a pris votre roi avec 
'as , et qu'il a fait atout ensuite, vous devez 
naturellement couclure qu'il a une autre 
carte de celfe couleur pour vous faire ren- 
trer en jeu ; ainsi vous -ne devez jeler au- 
i me carie' de ladite couleur, quand même 
>us devriez écarter un roi ou une dame. 
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' CHAPITRE VI, 

De quelques Jeux particuliers f dans lesquels on 
enseigne comment il faut tromper et harceler 
vos adversaires f et indiquer votre Jeu à cotre 
associé. 

L" EXEHPI^E. 

Supposé que je joue Tas d'une couleur 
dans laquelle j'ai Tas, le roi et trois petits, 
el que le dernier en jeu ne trouve pas à prO- 
pos de le couper, quoiqu'il n'en ait point z 
il faut bien me garder de jouer le roi en- 
suite, il faut que je reste maître dans 1^ 
couleur, el je ne dois jouer qu'une petite 
carte , afin d'affaiblir par là le jeu de mon 
adversaire, 

II .« Exemple. 

Si Ton joue une couleur de laquelle je 
n'ai point, efqu'il y ait une probabilité que 
mon associé n en a pas non plus des meiU 
leures^ je jette une meilleure couleur afin 
de tromper mes adversaires : cependant , 

!)QUi; ne pas faire donner mon associé dans 
ç panneau , je me défais de mes plus mau- 
vaises caries, dès que c'est à lui à jouer 
celle façon réussira toujours, à moins qi 
vous n'avez à faire avec de trop forts joueui 
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et encore gagnera-t-on plus avec eux , qu^on 
ne perdra en jouant ainsi. 

CHAPITRE VIL 

De quelques jeux particulière dans leequeU on 
peut gagner troia leçéea en en perdant une\ 

I.*' Exemple* 

QviE. trèfle soit atout, que votre partie 
adverse ait joué du cœur; que voire associé 
n'en ajrant point ait jeté un pique ^ vous 
devez naturellement conclure qu'il ne porte 
que carreau et atout ; et supposé que vous 
ayez fait cette levée , mais que vous ne soyez 

as fort en atous, il faut bien se garder de 
e forcer ; supposé que vous ayez le roi , le 
valet et un petit carreau , et que votre as- 
socié puisse avoir la dame et cinq carreaux 7 
dans ce cas-, en vous défaisant de votre roi 
au premier tour^ et de votre valet au second, 
vous pouvez faire entre vous et votre asso- 
cié cinq levées dans cette couleur ; tout 
comme si vous aviez joué un petit carreau ; 
et que la dame de votre associé eût été cou- 
pée de Tas : le roi el le valet qui vous res- 
tent en mains empêchent votre adversaire 

Je faire d'autres progrès en atous ; et nonob- 
itant qu'il puisse avoir un atoul de reste , en 
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jouant un petit carreau , vous le forcez, et 
vous perdez de cette façon trois levées dans 
cette donne. 

II.« Exemple. 

Supposé que dans un jeu , pareil au pré- 
cédent, vous ajrez te dame, Je dix et une 
petite carte dans la forte couleur de votre 
associé, c'est ce que vous pouvez aisément 
clécouvrir en )Ouant de la façon que nous 
avons indiquée dans l'exemple précédent : 
cette découverte étant faite, si vous sup- 
posez que votre associé doit avoir le valet 
et cinq petites cartes dans cette même cou- 
leur, si vous êtes premier à jouer, il (ïiut 
commencer par la dame, et continuer avec 
votre dix : si votre associé porte le dernier 
en atout ^ il fera de cette manière quatre 
levées dans cette couleur, au lieu que si vous 
ne jouez qu'un petit, son valet s'en allant 
et la dame vous restant au second coup 
qu'on joue dans cetle couleur, dès que soiv 
dernier atout est forcé, la dame qui vous 
reste empêche qu'on ne puisse faire passer 
cette couleur ; il est évident que cette façon 
de jouer vous ferait perdre trois levées dans 
cette donne. 

111/ Exemple. 

Il a été supposé dans les exemples précé- 
dens que vous êtes premier à jouer et que 
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VOUS avez eu occasion par là de vous dé- 
faire des meilleures cartes que vous portez 
daus la couleur forte de voire associé, dans 
Pinteqtion de faire passer toutes les autres : 
supposons pour le coup que votre associé 
soit premier à jouer, et que vous découvriez, 
qu'il est fort dans une couleur; qu'il ait, 
par exemple. Tas, le roi et quatre petits, 
et que vous ajrez de voire côté la dame, le 
dix^ le neuf et upe des plus basses cartes 
de ladite couleur ; si vôtre associé joue Tas , 
TOUS devez j fournir le neuf; s'il joue le 
roi^ le dix , vous tâcherez défaire passer de 
celle façon là votre dame au troisième tour; 
et puisqu'il ne vous reste qu'une petite, 
vous n'empécbez point que la couleur de 
votre associé fasse tout son effet, au lieu 
que vous auriez perdu deux levées, si vous 
aviez gardé votre dame et votre dÎK,. etque 
le valet de vos adversaires fût tombé* 

IV.* Exemple. 

Suoposé que vous trouviez dans le cou- 
rant au jeu, comme dans le cas précédent, 
que votre associé soit fort dans une couleur, 
et que vous j ajez le roi, le dix et un pe- 
tit, si voire associé joue l'as , mettez-j votre 
dix et au second tour votre roi ; vous em* 
péchez par là, suivant toute probabilité, 
que votre associé trouve quelque obstacle i 
iaire passer sa couleur^ 
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V/ Exemple. 

Supposé que votre associé aU l'as^ le 
roi et quatre petites caries dans sa couleur 
forte 9 et que vous ayez à votre ' tour la 
dame , le aix et une petite ; s'il joue son as, 
mettez votre dame; de cette façon vousris- 
cjfx^vez une levée pour en gagner quatre. 

VI. « Exemple. , 

Nous supposons présentement que vous 

portez cinq cartes de la forte couleur de 

votre associé ; savoir : la dame , le dix , le 

neuf y le huit et une petite/ et que votre 

associé se trbuve avec l'as, le roi et quatre 

petites; si votre associé joue i'as^ mettez 

Tolre huit; s'il joue après cela le roi , posez 

le neuf; et au troisième coup, si personne 

n'a plus de cette oouletir » hormis vous 

et votre camarade , continuez à joue^ votre 

dame et après cela le dix ; et puisque vous 

n'avez plus qu'une petite et voire associé 

deux^ vous gagnez par là une'levée, ce 

que vous n'auriez pas pu faire en jouant la 

plus haute et e() gardant une petite pour la 

jouer à votre associé. 
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CHAPITRE VIII. 

Comment il ùonpient déjouer lorsque Vadvereairê 
à droite tourne une figure , et conseils sur la 
marche t/u^il faut suivre ^ si on tourne une 
figure ou un honneur à gauche, 

• I." Exemple. 

« 

SuiTosé qu'on ait tourné le valet à votre 
droite y et que tous ayez le rôi^ la dame 
et le dix, si vous voulez gagner le valet, 
commencez par jouer votre roi, afin que 
votre associé puisse connaître par là qu'il 
vous reste encore la clame et le oix , et cela 
d'autant plus facilement que vous ne jouez 
pas laidame, quoique vous sojez premier 
à jouer. 

II.* Exemple. 

Que le valet soit tourné comme an coup 
recèdent ^ que vous ajez l'as , la dame et 
e dix y en jouant la dame vous obtiendrez 
le même effet de la règle précédtnte. 

III.* Exemple. 
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Si l'on a tourné la dame à votre droite , et 
si \ous avez l'as, le roi et le valet, en jouant 
votre roi, vous aurez le même avantage de 
la règle précédente. 



IV.* Exemple. 

Supposé qu'on ait tourne on bonneor à 
votre gauche, et que vous n'en ayez point 
vous-même;, dan» ce cas, il faut que vous 
fassiez atout pour faire passer cet honaçur 
en revue; au lieu que si vous en aviez un , 
à moins que ce ne soit las, il faut bien 
prendre garde comment vouîi jouerez aloui, 

Earce que si votre associé n'avait pas un 
ooneur, votre adversaire se rendrait mai* 
Ire de votre jeu. 
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CHAPITRE IX. 

Où ton démonire combien il est dangereux de 

forcer. son associé.' ^ 

Article premier. Supposé que A et B 
soient associés lensemble, et que A ait une 
quinte majeure en triomphe j avec une 
quinte majeure et trois petites cartes d'ane 
autre couleur, que A soit premier à jouer; 
supposons encore que les adversaires C et 
D n'aient chacuu que cinq triomphes: dans 
ce cas A fait toutes les levées^ parce qu'il 
est le premier à jouer. 

II. Supposons au contraire que C t 
cinq petits atous, avec une quinte majei ^ 
et trois petites caries d'une autre coulei: , 
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3u'il soit le premierx à jouer et qu*il force A 
e couper ; par ce mojen A ne pourra faire 
que cinq levées. 

Combien il est avantageux de faire la na^ 

i^eiie ( Saco ). 

III. Supposons que A el B soient asso- 
ciés , et que A porte une quatrième ma- 
jeure en trèfle qui est la Irjonipbe, une au- 
tre quatrième majeure en carreau el Tas de 
Ïâque; et supposons en même lemps que 
es adversaires G el D aient les caries sui- 
vantes : C quatre triomphes , huit cœurs et 
un pique; D cinq triomphes et huit car- 
reaux. C, premier à jouer, commence par 
un cœur, D le coupe et joue carreau, le»* 
quel C coupe, et qu'en continuant ainsi la 
na'vetle , chacun de ces deux associés coupe 
une des quatrièmes majeures de A, que le 
tour étant à G à jouer pour la neuvième le* 
vée, entre par pique , lequel D coupe ; le$ 
voilà donc maîtres des neuf premières le- 
vées, A reste avec sa quatrième majeure 
en atous. 

Ge cas nous démontre combien il est 
avantageux de faire la uavettç dès qu'on 
peut la former. 
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CHAPITRE X. 

Contenani diçera exemples méléa de calculs potêf 
démontrer quand il cpnpienl déjouer j hrsqu ^on 
fi est pas premier en jeu y le roi^ la dame y le 
palet ou le dix^ apec une petite carte de quelque 
couleur que ce soit 

Article prei^ier. Supposé que vous ayet 
quatre petits atous^ et que vous ajez uM 
main assurée dans ebacune des trois autra 
couleurs , et que voire associé ait renoncé 
à tout 9 il Faut dan^ ce cas que les autres 
neuf triomphes se trouvent partagés entre 
vos adversaires ; mettons qu'un ait cinq , et 
Fautre quatre^ jouez atout autant de fois 
que vous serez premier, et au cas que vous 
le sojez quatre fois • il est évident que vos 
adversaires n'auront fait que cinq levées 
avec neuf atous ; au lieu que si vous leur 
aviez permis d'employer leurs triomphes 
séparément, ils auraient facilement pu taire 
neuf levées. 

Cet exemple démontre qu'il est presque 
toujours nécessaire de faire tomber deux 
atous contre un. 

H j a cependant une; exception à cette 
règle ; la voici : si vous trouvez dans le cou- 
rant du jeu que vos adversaires soient extrê- 
mement fort$ dans quelque couleur partico- 



lière , et que votre associé nepuisse pas vous 
ôlre d'un grand secours dans hdile couleur, 
dans ce cas, il faut examiner les points que 
vous avez et ceux des adversaires^ parce que 
vous pourrez sauver ou gagner le feu, en 
gardant un atourt pour couper cette couleur. 
n. Supposez que vous ajez Tas, la dame 
çt deux petites dans une couleur, et que 
votre adversaire à droite , premier en jeu, y 
entre ; dans ce cas ne mettez point la dame, 
parce qu il est à parier que votre associé 

I>orte une meilleure carie dans celte cou- 
eur que ]e troisième joueur : si cela est 
ainsi, vous vojez que vous y serez le maître, 
l' J a une exception à celte règle, quand 
vous n êtes pas premier à jouer : alors il faut 
mettre la dame. 

ni* Ne commencez jamais à jouer par lé 
J^^i le valet et une petite carte dans quel- 
que couleur que ce soit , parce qu'il y a deux 
contre un que votre associé n'a point l'as, et 
par conséquent Sa à 35 , ou autour de 5 à 4, 
q«'il a Tas ou la dame; et ainsi n'ajant qu'au- 
tour de 5 à 4 en votre faveur , et devant 
avoir quatre cartes dans quelqu'aufre cou- 
leur, qnand même le dix en serait la plus 
forte, jouez-la, parce qu'il est à parier que 
votre associé a une meilleure carte dans la- 
dite couleur que le dernier joueur ; et quand 
même Pas en resterait derripre votre main • 
et il est à parier que cela se trouvera ainsi, 
si votre associé ne l'a point, vous ne laisser 



rez vraisemblablement pas de faire deux 
levées, si voire adversaire met celle, cou-* 
leur sur le lapis. 

IV. Supposez quie vous vous aperceviez 
dans le courant du jeu, qu'il vous reste en* 
tre vous etvoire associé qualre ou cinq alous, 
si vos adversaires n'en ont poind, et que vous 
n'ajez aucune carte gagnante, mais que vous 
ajez raison de croire que votre associé porte 
«ne treizième ou quelqu'autre carte g^a^ 
gnante, dans ce cas, faites un petit atout, 
afin de tenir Ja main, pour vous pouvoir' 
défaire d'une lausse sur cette treizième, ou 
autre bonne carte. 

CHAPITRE XL 

Quelques conseils pout mettre^ lorsqu^on est der- 
nier^ le roi y la dame^ le palet ou le dix de quel- 
que couleur que ce soit. 

Article phemier. Supposez que vous 
ajez le roi et une petite carte dans une cou- 
leur , et que votre adversaire à droite j joue^ 
sUI est habile au jeu, ne mettez point le roi, 
à moins que vous ne vouliez tenir la main, 
parce qu'un bon joueur commence rarement 
à jouer par une couleur doi»t il a l'as, il le 
garde pour faire passer la forte couleur, 
quand les triomphes sont tombés. 

II. Supposé que vous ajez la dame et une 
petite carte d'une couleur, et que vtftre ad- 
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i^ersaîre & droite y )oue, ne posez point la 
daaie, parce que supposé que Tadversaire 
ait commencé par Tas et ie valet, dans ce 
cas y dès qu'on retourne dans la susdite cou* 
leur , il fera utie suite avec le valet ; en fai- 
sant cela , il JGuera beau jeu, surtout si soq' 
assToc^ié a joué le roi ; cela vous fera à la vé- 
rité faire voire dame; mais en la mettant^ 
T0 us l'avertissez que vous n'êtes pas (orl dans 
cette couleur , et vous l'engagerez à attaquer 
Je jeu de votre associé par des feintes, tant 
qu'il sera question de cette couleur^ 

IIL Les exemples précédens vous ont 
îoâtruit quand il est à propos que vous met* 
liez le roi ou la dame lorsque vous êtes der* 
nier à jouer : il faut encore observer que si 
vous avez le valet ou le dix dans une cou- 
leur avec une petite > et que vous sojez le 
dernier^ c'est en général très-mal jouer, de 
mettre l'un ou l'autre , parce qu'il jr a à pa«* 
rier cinq contre deux que le troisième 
jo^jeur porte ou l'as, ou le roi , ou la dame; 
il i&'ensuitqn'il y a une chance pontre vous 
de cinq à deux; et quoique vous puissiez 
quelquefois réussir eh jouant de la sorte ^ il 
est cependant plus probable que vous serez 
le perdant, car vous découvrez à vos ad- 
versaires que vous êtes faible dans cette 
couleur ; et il J a lieu de croire qu'ils em- 
ploieront des feinles contre votre associé 
tant qu'elle durera. 

IV. Supposé que vous ajez l'as, le roi 
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trois petites ciairtes d'une couleur; et que 
TOtre adversaire à droite y ^ue , vous j 
mettrez votre as ^ et votre associé le valet \ 
au cas que vous sojez fort en atout , il faut 
rejouer un petit dans cette couleur, afin que 
votre associé le puisse couper : voici la con- 
séquence qui résultera de cette façon de 
jotier : vous restez le maître dans cette cou- 
leur par votive propre, jeu, et vous faites ^sen- 
tir en même temps à votre associé » que vous 
êtes fort en triomphes , et qu'il peut régler 
son jeu en conformité, soit en tâchant de 
faire la navette /soit en vous jouant atout, 
s^il est fort en triomphe, ou maître dans les 
autres couleurs. 

V. Supposé que A et'B aient six points, 
leurs adversaires C et t) sept, qu'on ait joué 
neuf cartes desquelles A et B aient gagné 
sept levées ; supposé encore qu'on n'ait point 
compté d'honneurs ; dans ce cas A et B ont 
gagné la levée impaire, ce qui donne une 
égalité à leur jeu; mettez au surplus que A 
soit premier à jouer, et qu'il porte les deux 
petits atous qui restent avec deux cartes, 
rois dans les autres couleurs, ajoutez que C 
et D ont les deux meilleurs triomphes entre 
eux, avec deux autres cartes gagnantes, on 
demande comment il faut jouer ce jeu ? 
Il y a 11 à 5 que G n'a pas les deux triom- 

f^hes j et pareillement onze à trois que D e 
es a pas : la chance est autant en faveur e 
A^ qu'il peut gagner la somme qu'on joi ; 
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ainsi il est de son inlCFêt de faire aloul : car», 
par exemple, si la raise est de L 70, A la 
tirera si cette façon réussit, au lieu que s'il 
joue dans la méthode ordinaire, s'il force 
C ou D à faire atout, les premier;», ayapt 
déjà gagné la levée impaire, et étant sûr de 
gagner les deux autres » son jeu se comptera 
neuf à sept, ce qui est autour de trois à 
deux, et par conséquent la part de A dans 
les L 70 ne montera qu'à L 4^> ^1 n*aura 
qu'un bénéfice de L 7 ; au lieu que, dans 
1 autre cas, dans la supposition que A et B 
ont une .prétention de 2 à 5 sur la mise ,e.n. 
jouant atout, il se procure un droit de L 55 
sur les L 70. 

Dès qu'on voudra faire exactement atten- 
tion au cas que nous venons d'expliquer, 
on pourra l'appliquer pour la même tin, 
dans d'autres circonstances dans lesquelles 
vn jeu peut se trouver. 



CHAPITRE XII. 

Quelques avis sur la manière déjouer 5 si Vndr 
persaire à droite a tourné un as^ un roi y une 
dame y etc. 

t 

Articxk pbemier. Supposé qu'on ait tour,- 
néPas à votre droite, elquevousn^ayez que 
le dix et le neuf de triomphe a vtc l'as, le roi 
et la dame d'uueautre couleur, elhuilfausses 
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earles, comment faut-il jouer ce J€u,-là7 
. Coniuiencez avec l'as de la couleur dont 
vous avez Tas, le roi et la dame, cela ser- 
vira d'avis à votre associé que vous êtes maî- 
tre dans cette couleur; jouez ensuite le dix 
d'atout y parce qu'jj y a cinq contre deux 
que votre associé porte le roi, la dame ou 
le valet de triomphe; et, quoiqu'il y ail à 
parier autour de sept contre deux que votre 
associé ne porte pas deux honneurs, il se 
pourrait pourtant qu'il les eût, et que ce 
lussent le roi et le valet; dans ce cas-là, 
comme votre associé laissera passer votre 
dix de triomphe, et que c'^st treize contre 
douze à paiier que le dernier joueur ne 
porte point la dame d'atout , supposant que 
voire associé ne t'a pas t celui-ci, d^s qu'il 
tiendra la main, entrera dans votre couleur 
forte : dès que vous tiendrez à votre tour la 
levée, il faut que vous jouiez le neuf d'a- 
tout, parce que vous mettez par là votre 
iissocié à rpême de couper à coup sûr la 
dame, s'il se trouve derrière elle. 

Ce cas démontre qu'un as tourné contre 
vous peut devenir peu avantageux à vos ad- 
versaires, si vous savez bien appliquer cette 
règle. 

IL Votre, adversaire à droite tourne le 
roi ou la dame, vous pouvez gouverner vo* 
Ire jeu de la mêiue façon , mais il faut tou- 
jours faire une grande différence par rap- 
jjbrt à la capacité de votre associé, parce 
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qu'uh bon fadeur sait tirer parlï â^wù tel jeu, 
au lieu qu'un mauvais n'en tire jamais, ou 
du moins Irès^rarement. 

III. Supposé que votre adversaire à droite 
entre par le roi d'atout, ^t que vous en ayez 
las et quatre petits, accompagnés d'une 
bonne couleur; dans ce cas c'est votre jeu de 
laisser passer le roi, quand même il aurait 
roi, dame et valet et un aatre : s'il n'est pas 
un des plus habiles, il jouera le petit ,^ dans 
Ja pensée que son associé porte i as j s'il le 
lait, il faut le laisser passer, parce qu'il est 
également à parier que votre associé a un 
meilleur triomphé que le dernier joueur r 
cela étant,, pour peu qu'il entende le jeu, 
il jugera que vous avez vo» raisons pour avoir 
joué ainsi, et en conséquence, s'il lui reste 
un troisième atout, il le jonera, sinon ce 
^€ra sa meilleore cauleurr 

Cas crUique pour la le^ée impaire, 

IV. Supposé que A et B jouent contre 
C et O , et de plus que le }eu soit à neuf, et 
tous les atours dehors, A dernieF à jouer, 
porte l'as et quatre petits d'une coir^eur et 
une treizième restante, B n'a que deux pe- 
tites cartes <le la couleur de A, G porte la 
dame et deux autres petites cartes de cette 
couleur, D le roi, le valet et une petite, A et 
B ont gagné trois levées , C et D quatre f 
arinsi il s'ensuit de là qwe A doit ga^ne» qa»- 



Il6 DU ;JEU 

tre levées des six cartes qui lui restent sll 
veut gagner la partie : G joue cette couleur, 
et D y met le roi : A lui donne cette levée , 
D retourne dans la même couleur, A laisse 
passer sa carte et C met sa dame, desorteque 
C et D ont gagné six levées; et G, croyant 
que son associé porte l'as de ladite couleur,, 
y retourne : cela fait gagner à A les quatre 
dernières levées, çtpar conséquent la partie. 
V. Supposé que vous ayez le roi et cinq 
petits triomphes, et que votre adversaire à 
droite joue la dame : dans ce cas ne mettez 
point votre roi , parce qu'il est à parier que 
votre associé porte Tas ; et supposé que vo- 
tre adversaire eût la dame , le valet et le dix 
et un petit triomphe, il est aussi à parier que 
Tas se trouve seul, soit chez votre adver-- 
saire, soit chez votre associé; quoi qu'il en 
soit, vous joueriez fort mal en mettant le 
roi ; mais si l'on entrait par la dame d'atout 
et que vous eussiez par hasard le roi avec 
deux ou trois triomphes, c'est alors qu'il fau- 
drait mettre, parce que c'est jouer comme 
il faut que de commencer par la dame, dès 
qu'on la porte accompagnée d'un seul petit 
atout ; alors si votre associé avait le valet de 
triomphe, et que votre adversaire à gaucl»c 
tint l'as, vous perdriez une levée en négli- 
geant de mettre le roi. 






DV WlStH. 117 " 

CHAPITRE XIII. 

manière déjouer ei Von tourne le dix ou le neuf 

à poire droite* 

AuTiGLB PRBMiEK. Supposé qu'on ait tour* 
né le dix à votre droite , et que vous ^y^z 
le roi, le valet, le neuf, et deux petits atous, 
avec huit autres fausses cartes, et que ce soit 
TOtre ieù d'eutrer par atout ; dans ce cas, 
commencez par le valet, aiio d'empêcher 
que le dix fasse sa levée ; et quoiqu'il j ait 
autour de cinq à quatre , que votre associé 
porte un honneur, encore que cela manque- 
rait, en faisant une feinte du neuf au. retour 
en atout que votre associé vous fera, vous 
avez le dix à votre di.sposilion« 

IL Si le neuf tourne à votre droite et 

3ue vous ajez le valet, le dix, le huit et 
eux petits atous, en jouant le valet vousv 
parvenez au même but proposé dans le cas 
précédent. 

III. Il faut que vous fassiez une grande 
différence entre une couleur dans laquelle 
votre ami vous fait entrer de son propre 
choix', et entre une dans laquelle il est for- 
cé lui même de Jouer : dans le premier cas, 
il est à'présumer qu'il joue sa meilleure cou- 
leur ; et s'il voKt que vous n'en avez point 
et que vous n'êtes pas iMt't en triouïphes, eli 
qu'il n'ose par conséquent point vousfor-» 
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cer, il jouera une autre couleur dams. la- 
quelle il se trouvera passablement pourvu r 
et vous apprendra par ce changeaient qu'rl 
est faible en tout; au lieu que s'il continue 
à jouer dans celle de sa première levée , pour 
peu que vous l6 connaissiez bon joueur, vous^ 
deve^ conclure quil est fort en triomphes, 
et qu'il demande que vous jouiez^ en consé- 
quence. 

IV. Il ïi'y a rien de si' pernicieux au je» 
de wisth , que de changer souvent de eo»— 
leur, parce qu'on court le risque dans cha-' 
que nouvelle couleur de faire tenir la ra^airt 
aux adversaires; c'est pourquoi, si vous jou'^z: 
dans une couleur où i^ous avez la damé, le 
dix et trois petits /et que votre ami j mette 
seulement le neuf, au cas que vous soyez. 
faible en atout, et que vous n'ajrez poiîît 
d'autre bonne couleur à mettre sur le lapis, 
il ne vous reste rien de mieux à faire que de 
continuer dansr la thème couleur, en jouant 
la dame; vous laissez par là ^u choix de 
votre ami s'il la veutcobperou non, au ca* 
qu'il n'en ait plus; mais s'il arrivait qu'étant 
revenu premier à jouer, vous eussie:^ fa dame 
ou le valet d^une autre couleur avec une 
antre carte, il vaudrait mieux commeit-' 
cer par la dame ou le valel d'une de ces cou- 
leurs 5 parce qqVl j â cinq contre deux que 
TOlreami porte pour le m<:)ins un bon neuf 
dans l'une des deux^ 

V. Si vous avtz l'as, le roi et une petite 
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carte d'une coolear, accompagnée de triom* 
phes ; au cas que votre adversaire à droite 
en Ire en jeu par la même couleur, laissez 
passer sa Cârle, parce qu'il est à parier ùue 
voire ami porte une meilleure nans ladite 
couleur que le troisième joueur; si cela est 
ainsi, vous gagnerez par là fa levée; sinon, 
ayant quatre triomphes, vous ne colirez 
aucun risque de la perdre, parce que, quand 
même on ferait ato\it, il est à présumer que 
vous aurez le dernier. 

CHAPITRE XIV. 

Il nefaui point se défaire des premières cariée 
dane la couleur forte deeori adiftraaire ^ etc. 

Article I'bemier. Au cas que vous sojez 
faible en atout et qu'il ne vous paraisse pas 
que votre ami en soit bien pourvu, il faut 
bien prendre garde comment vous vous dé* 
faites des principales caries de la couleur 
forte de votre adversaire; car, en supposant 

3 ne votre adversaire joue dans une couleur 
e laquelle vous avez le roi, la dame et un 
seul petit, au cas qu'il entre par Tas de la 
même couleur, si vous jouez la dame, vous 
donnez à votre aaïi un indice infaillible que 
vous avez encore le roi : quand votre ami jr 
aurait renoncé, ne mettiez point valre roi. 
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parce que si celui qui a joué le premier dans 
cette couleur^ ou son ami^ porte le dernier 
atout, vous risquez de perdre trois levées 
pour en gagner une. 

II. Supposé que votre ami porte encore 
dix cartes, et que tous jugiez qu'elles ne 
sont que ^'une seule couleur ou des triom^ 

{ïhes; metlez encore que vous ayez le roi, 
e dix et une petite de la couleur forte, 
avec la dame et deux petits triomphes; 
dans ce cas, il faut que vous lui supposiez 
cinq cartes dans chaque couleur, et jouer 
par conséquent le roi de la couleur forte ; si 
vous gagnez cette levée , vous ne sauriez 
mieux continuer qu*en jouant votre dame 
d'atout; si cela vous réussit aussi; conti- 
nuez vos triomphes : on peut se servir de 
celte façon , à quels points que la partie se 
puisse trouver, à moins quelle oe soit de 
quatre à cinq. 

III. Il faut se ressouvenir quelle carie 2 
été tournée. Il est si important à celu-i qui 
donne et à son ami de savoir et de se rappe- 
ler laquelle c'est, que nous crojous néces- 
saire d'observer que celui qui donne de- 
vrait toujours placer la larle tournée de 
façon qu'il soit sûr de la trouver quand il 
en aura besoin ; car« supposé que ce ne soit 

u'un 5, et que celui qui donne en ait deux 
e plus, par exemple le 6 et le 9, au cas 
que son associé fasse atout de l'as et du roi, 
il faut qu'il y mette son 6 et son 9, parce 
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^ ne ion associé., pMtant parcKeinple Tas^ 
leroi'et qoafre pelks-toiamphes, se resdotf* 
• viendra qu^ ie 5, qoi est ieseol reslani; se 
imux^ dfktkû Uk matti de son ami , et i«ra f>ar 
ice mojtn bieci îles fevées* t 

IV, Que votrcf acUersaire à droite joue 
dans une couleur daiid laquelle voiis<.porteK 
h éix et deux petite, qoe ie troisième 
joueur foue le valet , et que votre ami le 
prenne avec le roi ; ai celui de votre droite 
rejoue la même eoqIeur> et cela paruu pe^ 
iitt mettez vôtre dii!^ y parce que. vous épar«^ 
gnerêz par là Vas de votre ami^ lequel il 
pourra faire valoir, si celui à la droite joue 
la dame. Cette façon dé manoeuvrer ne 
oicrnque presque jamais. 

y* Supposé c|ues*vous a^ez le Ineillecrr 
triomphe, et que lad versa ire A* naît plus 
qu'uni atouti et qu'il voo^ seml>l^ quel au-» 
tre adversaire B porte uoe covleur forte*; 
dans ce cas, ea permettant même à A dé 
faire sa triomphe, si voui ga^odeps la tôtre^ 
vous enrpécbez. que l'adversaire fi be puisse 
^oiier sa couleur forte; au lieu que si V4>us 
4 viet pris l'atout de AV cela nie myns aurait 
fait qu'une di&^érence. d'une levée , pevidanr 
qttevous pouvez en faire probablemept trois 
QVt quatre^ en empbjant eéttemétliode. 
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.VOS adversaires n'en ont qu'un , et que vom 
vous aperceviez alors que votre ami povUi 
une forte coeleiir, ne luanquess point de 
iaire ^tùni , iqiuiiid même vous n'auriez que 
le plus pelit de tous^ parce qo'^n' les ôtant 
à vos adversaires, vous faites cit'cu 1er ta cou- 
leur forte de votre ami. 

Supposé que vous ayez trois triomphes 
loi^que personne n'en a plus, et qu'il vous 
reste encore quatre caries d'une certaine 
couleur : joliez atout , parce que vous indi- 
quez par ià a votre ami que vous les avez 
tous, et vous Jbnrnissez par là occasion à 
vos adversaires de jeter une.carle de la cou- 
leur qui vQus reste ; par ce moj^n , supposé 
qu'on ait àé'jà joué une fois ladite couleur, 
ià en est tombé quatre, lesquelles , avec 
celle qu'on- a jetée, font cinq; les quatre 
que voii$ y avez jointes font neuf, il n'en 
reste donc q1K^ quatre entr/e]es't%*ois)onenrs; 
et comme il: est àtparierque votre ami peut 
aussi l^ien.porlïer laftaeilleiiré que le dernier 
)Oueur ,vil s'ensciit qiie vous.avez une chance 
égale de pouvoir;/aire trois levées> ce qui 
ne serait vraisemblablement pas arrivé, si 
Tou&.aviez'jpué autrement j < u . i ' 

$up|>osé que: vous ajezcinqiatous, et six 
petite, cartes d'tNia^avire (couleur,: :et que 
vous soyez premier au jeu, vous ne sauriez 
mieux.Taij;e que df; /CQfi^iiiwcer par la c — - 
leur où vous en avez six , parce que v< s 
tj^QUvant çpuit Atoft.lw? dett;x «Uftrcss c - 



leurs , vos ddyersdires renont,vraIseiub]d.ble- 
ment atout , et juueroiit par (à votre prppre 
jeu ; au lieu que si vous aviez commeocé 
par 60 jouer vous- même « ils tous auraient 
ibrcé et cléran^l^é voire jeu. 
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CHAPITRE XV'. 

Bte la ihariière dijitt U'/ctàùjoiier lei eèfUencâê, 
' ' De td force deeririoinphffh > ♦» ' 

» ... i). • i ,^ . .«.Vlli ^l* 

AKTiéi/fi FREMfBH. Eu ^it â'ûfùul'il faut 
•toujoùcs. jaueri.ies pius tumies' àtyosl se" 
K\ùeskct^\ik thoiosque. voiis n'ayieis l'ai^ Je 
roî et la clame : danis ce ddruier ca$> jouées 
la plus basse^ afin d'instruire vûlrê aoii de 
la situation^do votre jeu. 

II; Daivs les couleurs qui ne sont point 
triomphes^ si tous avez une séquence^ eom* 

J>osée du roi 9 dame^ -Vralei , et At\kx. peiU^t» 
e metUeor parti sera de comaieuow p^ir.le 
valet y. n'importe, que vous so^ez foH en 
ii4out ou non; parce>que;» en faisant tomber 
Tas» vous faites cirCttLer toute lai cpuieur. 

IIL Et. au ca^ qoe voufi $oje2 fpi*t en 
triomphes-, si vous arez une séquence, do 
Uame , Tdlet , dix et deux petiis , dans quel- 
que couleur que ce soit» il faut jpyer la plus 
haute de voire. séquence , parce que*, soit 
qu'un des udvetfaires coupe celte couleur 



atti second touVj if n'imporfe, puisqiie vouf^ 
trouvant fort en triomphes, vous faites ton> 
ber les lears , et rétrssirez à faire le reste de 
celte couleur. 

On fîTent observer la même méthode , ïors- 

3u*on a une séquence de valet^ dix, neuf et 
eux petites d^unè coufèur. 

IV. Si vçuf ave^ une séquence de roi, 
dame, valet et d^une petite d'une couleur, 
}0|ie,z <$50tre roi ^ . » imporl;^ que vous sojti 
iort en atoèit ou nom, et faites-en de même 
dans toutes les autres séquences inférieures, 
pouifTu qu'^Uef. soient de quatçe cartes» 

V; Mais si vous voys trouviez' par basavd 
'4bible'bii4:rio«Dphes, ii jai^rait conamencer 
par la <pius baôse de la séquence, au cas 
qu'elle soit composée de cinq cartes 5 car, 
supposé que votre associé porte l'as de la- 
dite, coulewp, VQus le loi laites taire : et 
quelle différence j a.- t-il que vous fassiez U 
le^ée, CCI que vôtre amt la fasse ? Gar se 
vous a^ez i'as et qoatse petits d'uibe cou- 
leur^ et » vous vous trouvez faible en.atous^ 
dès qu'on V joue, tous ue sauriez* niîeQX 
faire que de mettre TiOlre as ; si vous éles , 
au contraire, fort en triomphes, vous pou- 
vez jouer cottune bon vou&'semi>ie; mais il 
IbtMi'TOcier tout à rebours dès que vous ne 
réies poiii^. » 

VI. Exjpfiqtbons à présent ce^ que l ïs 
entendons paç fort ou faible en triott>p^ »: 
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Si vous avez as » roi ei trois pelils ; 
Koiy dame et trois petits; 
Dame y ¥alet,ei trois pelils ; 
Dame 9 dix et trois petits; 
Yalet , dix et trois petits ; 
Dame et quatre petits ; 
Valet et quatre petits. 

Dans tontes ces difierênteis nostliohs roas 
êtes très-fort en triom|)hes ; ainsi , en jouant 
suivant les' règles it)dit[aées> tous êtes cer- 
t^ifiement asstiré d^étre mattre en atout. 

Si voos tt'arez que deux ou trois petits 
triomphes/ TOUS êtes faible. 

Vn. Quéllessortes de triomphes peUfTent. 

vous autoriser à (bfcer votre ami à jpwr 
aloûi? 

L'as et trois petits ; 
Le roi et trois petits ; 
* La dame et trois petits; , 
Le valet et trois petits. 

VIIL Si par hasard vous et votre adver- 
saire avez forcé votre ami ( quand uiême 
vous seriez faible en triomphes)^ s'il a été 
premier à jouer , et s'il ne juge pas à propos 
de faire atout, forcez-le à le faire aussi sou* 
vent que vous serez le premier à jouer ^ à 
moins que vous n'ayez quelque bonne con* 
leur à jouer. 

IX.. Si par hasard vous n'avez que deux 
ou trois petits triomphes, et que voire fi^d- 
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versaire joue une coulenr âf laquelle voo5 
avez renoncé, codpez-la : cela apprendra 
à TOlrç ami que vous èies faible en Irîoni- 
pbes. 

X. Supposé que tous ayez Pas, le yalet 
et un petiv aloutf el que voire ami vous en 
joue, poriani par éx^emple le roi et Irois 
peliU, lat^tril mellre V)a» o|j levalel? Sop- 
pofé encore que votre .adversaire à droile 
ait iroi^ tfio^uphes^ èt,pelui à gauche un 
pareil i^opjibre j dans ce ^^s^ en Jaisaot une 
îeinle avçf volr^ \^lct ,et en jouant votre 
as, si la clame s,e^trou^^, à votre droite, 
vous gagnerez la levée; mais si elle est à 
gauche, que ypus jouieiç Tas, ensuile.le 
valet , el que vous permissiez par là à TskI- 
Tersàîre à s^auche d'employer sa dame, et 
c'esl ce qu il doit nécessairement faire; il jr 
a au-delà de i2 à i à parier qu'uit des adver- 
saires porte le dix, et par conséquent vo\is 
ne pouvez pas gagner la levée en jouant de 
la sorle. 

XL Si voire associé premier à jouer a 
commence par Tas de Irlomptie, el que vous 
^jyez par exemple le roî, le'VnIct el un pe- 
lîr, en mcllanl Ici valel, et en faisont un re- 
tour avec le roi, vous obllendtèz l'avantage 
que la règle précédente presciîl. 

Vous pouvez aussi employer la même 
mélhode dans d'aulres couleurs. 

Xll. Si vous êles forl en lrionVphé$ , sî 
vous avez roi> dame ël deux ou trois peliles 
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Cûrtcs dans loule autrecoaleub, voiisipooTez^ 
camineacer par un petit >6iant à parier^ ^ 
à 4 qae votre ami , a un hanoielir dans cet te^ 
couleur; mais si T0uséleS' faible en triom- 
phes^ ii faut commencei;' par lè roi^ 

XIII. Si votre adversaii^ à droite, pre- 
mier a jouer 9 joue dans:uiie couleur où vous 
avez le rai 5 d;une el deiïx ou trois petites 
cartes, laissez passer sa carte ^ parce qu'il 
est ègalemeot k p^rierNque votre ami porte 
une meilleure carte dans cette couleur que 
le troisième joueur; et quand même cela ne 
serait pas, vous ne devez pas craindre de ne 
|>as tirera parti de votre couleur ; puisque 
vous êtes Jbrt en: triomphes^ 
* XlV.tSi voire vaxtversaire ai droite joue 
dans une coujeu^ de laquelle vbtKs portez^ 
le roi, la dame et un petit:^ que èette cou- 
leur soit triomphe ou non ^ mettez toujours 
la daine ; de mèiiiei>i vous avez la dame, le 
valet et une, petite carte, mettez le valet; et 
si vous. portez; le valet, le^dix et un petit , 
mettez le» dix*, parce qu'en jouunl la se- 
conde de vos meilleures cartesi vous faites 
espérer par là à i^*olre ami que. vous- en avez 
encore' de plus* forlesrdanS cette couleur;. 
il pourra jug^r au uio;yen des calculs joints 
il ce tiiailé-, quelle est la chance pour ou 
contre lui. . 

XV. Si vbus». aviez Tas, le roi et deux 
pbtits dun.j quelque couleoriqueee soit, et 
^ue voûs^sa^ez en même tenipslbrl eô 
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trmmphes; s'il jH^iire qae.TOlna adversaire 
k droile entre .dans cette couleur ^ laissez 
passer aaxa^rte,. parce que lagageore &%- 
égale, que votre ami a uoe.meiUi9ui:re Càxie 
dans celle couleur que le trcMsième joueur ; 
si cela esl> votts gtgAerez une levée eu 
jouant de ceite façon -^iinoa^^étâni fart em 
triomphes, vous ierë^ iafailliblemeui Totoe 
SiS el Totee rai- . . 

XVI. Si vous aviez. Fas,. le neuf, le, buil 
et un petit de triomphe^ et que votre aixii 
joue le dix, laissez^le pisser, parce que Vous 
êtes sûr de faii^ deux levées, à Jiwus qu'il 
n j ait deux honneurs, derrière la naaioA 
Jouez tout de n^ème si vous?avez le roi ,^Ie 
neuf, le huit et un petit aJ;ottt, ou ladaxîie , 
le neuf «le huit et un petit «rtomphew 

XVIL Si vous voulez donner le change 
à vos adversaires , igpiei comment il fuu«- 
dra vous y prendre. Si Tadvetsaire à drûle 
entre dans une couleur dans laauelle vous 
avez Vas , le roi el la dame ,. ou Vas » le roi 
et le valet , mettez l'as , parce que cela en^- 
conragera votre adversaire à y retourner f 
et quoique vous induisiez votre anii en er-i 
reur par cette façon de jouer, vous n'ei» 
trompez pas moins vos ad vers^res en même 
temps 9 ce qui est d'une très • grande con- 
séquence dans le cas présent; voici ce qui 
-en résulte : si vous aviez mis la plus basse 
carte de la tierce majeure, oo le vaiel de 
Vaulre couleur, vous auDÎez fourai à votre 
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adversaire a droite les oioyens de déooumr 
corabieo vous aviez de supériorité sur tuir 
dans cette couleur, et il en aurait iihmaar 
qaablement cJbangé. 

XVIII. Supppsé que vous ayez Tas > le 
dix et ane^lite dans une couleur, ou Tas,. 
le neuf et une petite daos une autre ; par la- 
quelle des deux de ve^* vous entri^r en jeu ? 
Héponse : par celle où vous avez Tas, le neuf 
et une petite; par la raison que la gagreure 
est égale que votre associé f^rte^ une meil- 
leure carte dans ladite couleur que le der* 
nier en jeu; sinon, supposons pour u& mo- 
mervt que votre adversaire à droite entre 
en jeu ^r lé roi ou la d^me de la couleur 
dont vous ave? Tas,, le dix et un petit, danat 
ce cas il est à parier que votre ami porte 
une meillenfe carte que le troisième joueur: 
si cela est ainsi <, dès qu'oa retourne dans 
'cette couleur tous avez la dernière^ qui 
vous fait tenir le jeu , et vous donne ptir con- 
séquent la chance de faire trois levées dans 
lîidi te couleur*. 

Cas qui démonirâ comment on peut Me profurar 

la dernière carie ( teosce. ) 

• 

XIX. Supposons que A et B jouent en- 
semble une partie de wislh; disons encore 
que A porte Tas, là dame, le dix, le huit, 
le six et le quatre de trèÛe, ce qui lui fera 
l'aire six levées sûres. 
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Supposons encore qu'il ail les mêaies car- 
tes en pique, cela lui fera encore six levées 
sûres de plus; nous posorls ceci en fait, sur 
la maxime que B porte toujours la dernière 
carte de ces deux couleurs. 

Supposons que B ait le même jeu en coeor 
et en carreau y que A porte en pique et en 
trèfle^ el que A ait la dernière carte en cœur 
et en carreau » cela fera douze levées sûres, 
si A est lou jours premier à jouer. 

•Le cas précédent démontre que les deux 
jeux sont exactement égaux; ainsi, si Vun 
ou l'autre nomme ses atous quand il est pre- 
mîer à jouer , il ne gagnera que treize levées. 

Mais si Ton nomme les triomphes, et que 
1 aut^re soit premier à jouer^ celui qui nomme 
ses triomphes doit gagner quatorze levées.. 

Ceux qui veulent parvenir à Jouer ce jeu 
dans la dernière perfection, ne doivent point 
se contester de savoir à fond lescalculs 
contenus dans ce Irailé, ot de pouvoir juger 
de tous les cas, huit f^énératix que particu- 
liers qui pourront arriver; u)<hs il faut aussi 
qu'ils observent exaclomenl toutes les carlrs 
qu'on jette, et quand on les jette; si c*esl 
leur auii ou leur adversaire ; quiconque ah- 
servera scrupu'cuseinent cet avis de\icndra 
sûrement un habile joueur. 
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CHAPITRE XVI. 

Additions de quelques cas* 

Auticle premier. Lorsqu'il vous parait 
que les adTérsaires ont encore trois ou qu<w 
tre triomphes, et qne^ ni vous, ni votre 
ami 9 n'en avez point ^ ne vous* avisez )a« 
inais de le forcer à couper , et à se défaire 
d'une fausse carte; mais cliercbea plutôt la 
couleur de votre- ami) si vous n en ave^^ 
point du tout : vous empêcherez par laque 
les autres ne fassent leui^s atoro séparé* 
ment* . * 

II. Supposé^ que A et B soient associés 
contre Ç et D, et qu'on ait déjà joué neuf- 
caries, que huit triomphes soieul tonil>és;. 
nieUcz de plus qu'il non reste plus qu'un 
freul à A, et que son ami B; ait i*as et la' 
d.ime d^Uout, et c[K\e kîS adversaires G et 
D aient eiitr'eux deux le roi el le vulel de 
trioi))phe,*que A joue $on> petit atout,. que; 
(j y mette le valet, faut-ii que B le pi^mie 
dé Tas ou de la dame? i 

H doit prendre le valet avec Tas, parce 
que D ayant encore quatre caries cl C seu- 
lement trois, il y a a parier quatre contre 
trois, en faveurîde B, que le roi-se trouve 
cU^z D : si nous réduisons le nombre de 
quatre caries dans une main à trois i là: 
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chance sera de trois à deux ; et si nous ré- 
duisons le nombre de trois cartes dans une 
main à deux, la chance <est de deux à un 

3ue B gagnera une levée en nrielfânt son as 
e Iriompbe ; en observant cette règle , on 
pourra la Faire valoir dans toutes les autres 
ootileurs. 

III. Supposé que vous ayez le tifoisième 
triomphe , et ia troisième carte d'iii>e cob^ 
kor avec une fausse , et supposé eoccMre 

3u'il ne vous reste nliis que trois earte^, cm 
emande laquelle de ces cartes vous devez 
jouer? 11 faut que ce soit la fausse ^ parce 
que, si vous jouez voire troisiènne carte (a 
première *vos adversaires^sacliaot qvue vous 
avez le dernier atout ne laisseraient point 
passer vc^re Taussev et vous joueriez par 
cx^nséquent davis la propertioa âe deux à 
un contre v6us*méme* 

IV. Supposé que vous ajez Fas^ le roi et 
trois petits d'une couleur qui n'a pas en* 
core été jouée, et supposons encore qn'il 
vx)us paraisse que votre ami tient le dernier 
atout, comment fout-il faire pour tirer tout 
le parti imaginnble de votre jeu ? Il faut que 
vous commenciez par une petite carte de 
Totre couleur, parce qu'il est à parier qnie 
Totre ami se trouve une meilleure carte en 
main que le der^iier à jouer ne porte. Cela 
étant, et s'il n'jr avait que trois cartes )dan& 
la main de chacun des joueurs, il s'en suivra 
que vous^fei^ez cinq levées dans cette cou- 



leur : au liea que si vous joûez Vm *cki le 
rai de celte conteur, il y a deu^ à fin à psl*- 
rier que roire ani o'a point la ô^nte, et par 
conséquent ea jouant I asec le rpi /c'est ^detijc 
à un que vous ne (erea que deoK levées datts 
cette eouieur. On peut ne servir de eetf^ 
méthode au cas que tous les dftoQ^ soieilt 
joués , pourvu qû on ait des bonnes cartes 
j^u d au treS'Cou leurs pour taît*t revenir celles 
en question. Il faut encore ofaserter qu'en 
)oiia»t ainsi, vous réduisez la chance , qdi 
était de deux à un confire vous, sur un pied 
d*égalité, et que vous poiiye^ probablement 
^l^ner trois levées par IL 

V^ Si TOUS souhaitiez que vos adversaires 
fassent ^tout^ et que votre ami vous ait in^ 
vite a joiier dans une copleuiiiôù vous avet 
l'a» , le valet> le dix ^ le neuf* et le huit , on 
le roi, le valet f, le dix, le neufet le huit, il 
faut que vous jouiez le huit dechaqne cou* 
leur : cela engagera probablewietit l'adver- 
aaire à jouer atout , dès qu'il aura gagné 
cette carte. 

VL Supposé que vous aj«ea une qua- 
trième majeure clans quelque couleur que 
ce soit f avec, une ou deux de pllisdans la 
même couleur, et .qu'il soit nécessaire que 
vous fassiez connaître à votre ami que tous 
éles maître dans ladite couleur, jetez votre 
as sur la première couleur où vous aurez 
renoncé , afin de disjsipert ;ses doutes , 
parce que la chance est en votre faveur , 



que vos adversaires n'ont pas 4)] us de trois 
cartes de la même couleur. Vous pouvez 
vous servir de la même méthode si vous 
avez une quatrième. au roi, vous pouvez 
jeter TOire roi, pourvu que Fas: soit joué: 
de même , . si vous avez irne qualrièuie ^ la 
dame y. dès* que Tas et le roi ne se trouvent 
plus au jeu , vou^ pouve2 jeter votre dame ; 
>out ceci met votre ami au fait de votre jeu» 
et vous pouvez appliquer la même règle à 
tdtites les sëqueiiqes inférieures, pourvu que 
TOUS ajez en luaiA la meilleure carte de 
celles qui les composent. 

VII. U est très -commun 4e voir des 
^ens qui n'ont qu'une médiocre conuais- 
jsance du jeu » quand on a tourné le roi a 
leur gauche ^et qu'iU n'ont que la dame 
et un seul petit atout, il est très-commun • 
dis<>je, de les voir laire atout de la dame, 
dans l'espérance que leur ami poiirra preo« 
xlre le roi, si on le met, sans réfléchir qtt'il 
y a deux a uu à parier que leur ami n'a 
point Tas, et que, supposant qu'il Teût, 
ils ne sentent pas qu'ils risquent deux, hon- 
uetirs contre un, et affaiblissent par coq* 
séqueut leur jeu ; il n'j a qjue la néces- 
sité de f^ire atout q4H aerrait les engager 
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. Cas. qikf arripe très r souvent i 

' il» ^ 

• Tïn. A\iel B sont Associé* contre C.ei D 
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Coas tes a(ous sont surlîs, à rexdepiioo d'un 
seul que Ç ou D doitent avoir; A porte 
trois ou quatre caries gagoan tes. d'une dou* 
leur qu'on a dé)à jouée, avec* un as et une 
petite daine autre :*,on demande sLA fera 
miéujc dejeler une de ses» cartes gagnantes» 
ou une petite de la couleur où il a l'as. Il 
fera beaucoup n)ieux de jeter une de ses 
cartes gagnantes^, parce;que» si son adver- 
saire à droite joue dans la couleur deaon a5> 
il dépendra de lui de laisser passer sa carte ; 
et en faisant cela, s^n astfbcté Baunecbance 
égale d'ai^oir une meilleure carte dans cette 
H^ouleur^ que le troisième joueur^ si cela e&t 
ainsi , et qu'il ait une carte, haute à jouer ou 
une dans la couleur de json ami , afin de for-- 
cer par là. le dernier atout, l'as qui lui reste 
fait entrer jles cartes gagnantes ; au lieu que 
si A eut jeté, la petite de son as, ^t que l'ad- 
versaire a droite eût joué ds^os cette coule ur» 
il aurait été obligé de mettre son as el^autait 
par conséquent perdu par là trois leviées» 
. IX* Supposé qu'on 'ait joué dix cartes, 
et qu'il sott t^ès-probable que. l'adve^ire à 
droite porte encore. trois ,lrjqmphes, sa- 
voir.,, le meilleui:) H deux petits ;. supposé 
encore que vOus jii'en a^te^que deux et 
que votre anû n'en M poiAtdu ^out^ et que 
l'adveirsaire à diroite jouQ; une treizième.ou 
quelqu'ciutrQ cai^ te 'gagnante,/ dans ce eas,^ 
laisser- la passer^ vous. gagneires pa» là une 
'levée -^ .' ' 'i • ' ^ .• 
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X. Pour £aire coDoaHre votre feu à voUt 
mtkï , Voici couimettt il faudra s j preudrc ^ 
«upposon» que TOUS ayes uue quatrième ma- 
jeure eBdlout, ouquatredes meilleurs triai» 
fybcs r si vous éti^s obligé de couper,. faîlesJe 
a<v6e i'ds^ d'atout et jou^i: te yalet^ ou preues- 
la avec la aieilkure des qualte triomphes, 
^t joi«e^ Ja plus i^asM: paria vous feret 
-cotYMltre votre jeu à votre aui : cette d& 
coov^te peut ^eveuir on mojea de faire 
pluaîeurs levées* Tous pouvez emplojer 
cette rè^le dans tAutes les couleurs. 

XI. ^ Si votre ami voois detnao^e si tous 
«ve2 buit points , araut qu'il soit temps de 
le pouvoir faire; jouex-lui atout, n'importe 
^ue vous eu Skyez peu ou beaiucoup , que 
vous soyez fort en couleur ou oon ; pais« 
qu'il vous demande cela avau^t qu^ii soit 
obligé 4^ le laire, c*est une lUfarque qu'il est 
fort en triomphes. --, 

XII. Siypposé que votre adversaire a 
droite tourne la dame 4e trèâe, et qu'il en 
jouelo valet lorsqu'il est le premier ea-cartei 
et supposé que vous ayez l'as, le dix et oq 
tfutre trèfle, ou le roi, le dix et un peltl, 
£iut«il' que vous coiipiez son valet, ou vaal- 
il mieux le laisser passer? Il ne fWut point 
le prmidre, parce qo'rl est à parier qu'en 

Jouant \ç valet ," puisque véus n'a'vez point 
jle roi , que votre ami l'a f il est de même 
û parier, quand il joue le valet de trèfle, 
que votre ami eu a Tas, dès que vous ne 



le portez point, donc vous gâj^De^ lioe le^^ 
vée eo le laissant passer; ce qui n'aurait pas 
pu se fai're, si tous aviez mia ou le roi , ou 
i as de trèfle. 

Caa oà Von peut faire la vole* 

XIII. Supposons que A et B soient asso- 
ciés contre G et D, et disons que c'est à D 
à donner y que A porte le roi» le valet, le 
neuf et le sept de trèfle^ui sont triomphes, 
une quatrièoie majeure en carreau , une 
tierce majeure en coeur, et l'as et le roi de 
pique. 

Suppospns que B porte neufcarreauar, 

deux piques, cleux cœurs. 

Encore que D ait l'as, la d:ame, le dix et 
le huit d'atout arec oeuf piques. 

Hlque C ait cinq triomphes et huit cœurs. 

A doit jouer atout que D prendra ; D 
jouera f^iqne que son ami G coupera ; G 
jouera atout que son ami D prendra ; D en* 
trera par pique , que G coupera ; et G jouera 
atout, que D prendra; et I) ayant la melN 
leure triomphe, doit la iouer; cela étant 
Fait , £) ajant sept piques.ep main , les gagne 
et fait par là la vote, . r 

XIV* Si voire ami cômoience h jouer^ 
par le roi d'une couleur dans laquelle vous 

12 
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avez renoncé, laissez*Ie passer el dérailes- 
•tous d'une fausse carie, à moins que Tsd- 
saire à droite n'ail uns l'ias; parce que, en 
faisant cela, vous faites circuler la couleur 
de voire associé. 

XV. Supposez que voire ami entre en 
jeu par la dame d'une couleur, et que Tad- 
versaire à droite la prenne de l'as; el qu'il 
j^ rejoue ; au cas que vous n^en ayez point, 

jardez-vousbïen dé coilper sa carte, mais 
éfâiles-vous d'une fausse, parce que vous 
ferez passer par ce moj^eri là couleur de vo- 
ire ariiî; il en faiil cependant excepler le 
cas où vous ]6\ït^ pour là levée impaire, 
puisque vous pouvez couper alors, sûrtobl 
M Vous vous trouvez fitible en Iriompljes. 

XVI. Supposé que. vous ajez l'as, le roi 
cl une petite carte d'une couleur, et que 
votre adversaire à droite j joue; supposé de 
plus que vaus ayez quatre petites triomphes 
et pomt d'autres bonnes couleurs à jouer; 
posez encore que votre adversaire à dioite 
entre parle neufoiiquelqu'aulre bas# carte; 
dans ce cas, prenez de l'as, cl retol1rnc2^ 
dans la rnéine couleur par une^pelUe ; votre 
adversaire jugera par là que h roi est der- 
rière sa main , et ne mettra par conséquent 
point sa dame s'il la porte :' cela vous pro- 
curera une probijbilité de faire cette levée, 
et instruira en même temps TOtre ami de la 
^îlualîoD de yolre jeu. 



XVIL. Si yolre ami vous oblige à couper 
dès le cocnmeiicenient du jeu, vous; pouvez 
juger par. Jàiquii eslfort çn triornpbes; i\ 
inoinà çfue volreijeAi ne soit marqué de qua- 
' trti à Dcur^ aîusi,;dès;q.ue yon$) êies /orl en 
•IrionipUeSi joaçzri€s.>. ; 

XYIlIr. Si! pposé qu'en qyanl.buiLpoiats 
vous appeliez. voUeahû;, et que cejuji ci a'^it 
,poiul d'li^uneiurs^>t>it|di5.que vous ajs'ez par 
exemple 1^ nui, la-daïue et le, dix*, ou li 
dauie , le \alei<«* 4e dix de:.lrionipJie : si l'uu 
joue aloul, nieitez tpMJours Je Jix,r}>^rcf& 

3ue çeliîijuoulre à vlot^^e ;^aii,qu'il vous poàle 
eux fionneurS) etïjlpèulrégjl^f spn jeu en 
<'oriséquence. , , \ ' ; 

XÏX* iSiupposé gfîe voire adversaire A 

droite appelle lorsqu'il a huit, poinls , et 

quel son âmlne por^-^^ucun honneur ; et 

que vous, au contraire, aye^. le roi,. le neof 

et utne pjeUle iripnipbe , q^Ja 44|iie, le neuf 

e>t lé;pelU ;. si, votre ami joue alout, mettez 

voire iieuT, parce; qu'il est à parier autour 

de deux À ud> que le di:^ ne s^ trouve pas 

derrière votre niaiu;, aiqsi en jouant le neuf 

î-woiis iravaiUçz à votre pi^oprç avaivtage. 

• XX> Si} }iQ}Ji^ jtQi^ez [ pjir, hps^rd une cou^ 

fleur d^irn»kc|uellevpus. avens Tas, iq roi et 

'dey% ju tfxws. d^ plus, si vous yojez co 

'^uaiit votre 9^> q,ue votre ami y mette le 

dix ou le valet , el que.vpqs aj^z une carte 

seule. dans quelquauire/COï^ijeur, ou seule* 
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ment eleux ou trois petils Iriompties , dans 
ee cas-là (et |i0s>ati(peiiienf ;, jouez vowe 
carte s^ule , afin d^élabHi* un^ nai^etlQ ; voici 
ce qui ^n résuUerrf : en jouanC cette cou- 
leur , TOUS dônâerez unechaoee égale à vo- 
tre ami d j avoir une meiHeure carie que 
le dernier joueur ; au lieu que s'il tous avait 
invité à jouer dans ladite couleur, laquelle 
aurait v^raisembl'ciblementétéla siiçnne f'orte^ 
vos adversaires auraieut certainement dé- 
couvert que vous avez TifitentioD de forBi^ 
la navette, et auraient p^tr conséquent fait 
atout'pour vous empêcher dé faire tous v» 
petits; mais puisque vous jouez ainsi^ votre 
ami peut aisément sentir la raison pour la^ 
quelle vous changez de Couleur, et rég'ler 
son jeu en conformité. * 

XXI. Supposé que vous ayez Tas et deux 
de triof^phe, et que' vous soyez fort dans 
les trois autres couleurs y si vous' è\e% pre»- 
mier à jouer» jouez votre as, et ensuite les 
deux d'atout, afinf de faire teair la levée à 
votre ami, et de faire tomber deujttrioca* 
phés contre une ^ ^é^^nd même le 'dernier 
joueur gagnerait 'cetle levée, s'il joue une 
conleur dans Is^quelle vous' portez T^», le' 
roi et deux ou t^ois autres,* laissez passer sa 
carie, ^arce que' la gâgeure^^est^éggle ^uc 
votre ami j possède nue meiMeiwe que le 
troisième joueur : cela* étante il aura uoe 
belle occasicMi de feire ton^ber deux triom^ 
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pues contre une : qu^iul tous seroz premier 
(I joo^, i^ fâiuclra tâcher de forcer une de$ 
deux restantes , w cas qu-'on en ait déjà joué 
de^x, et vous avez encore la cb.9oce en vo^ 
tre faveur que votre aini eui tient une. 

XXII. Supposé qu'on ait joué dix cartes^ 
0t que vous ajez le roi , )e dix et ùpe petite 
d'une couleur qui n'a pas encore été sur le 
tapis-; supposé oe plus que vous ajrez gagné 
six levées y el que voire ami entre dans la- 
dite couleur» et que personne n'ait oq ujfi 
atout, ou une treizième carte; dans eu cd» 
ne jouez point votre roi, à moins que votre^ 
adversaire à droite n'entre par une si haute, 
que vous sojez obligé de vous en servir, 
parce que voc^DOurrez le mettre quand on 
vous fera un Wour dans ladite couleur : 
cela vous vaudra la If. vée impaire qui fait 
une différence de deux ; si par hasard ou 
avait joué nêu£ cartes dans une; .pareille cir- 
constance; il faudra observer la même règle: 
il faut^ an'surplusy. se servir toujours de la 
même méthooe» à moins que le gain de 
deux levées ne vous donne une chance , ou 
de sauver. Ja partie double^ ou de gagner 
le jeu. 

XXIII. Supposé que A B jouent contre C 
et D. I çt queBait les deux dernières tciona- 
plies, et la dame y le valet et neuf d'une autre 
couleur; supposons encore que A n'ait ni 
las-, ni le rat<ou le dix de .celte ^leme cour 
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îeur> el qu'il doive y jouer: on demande 
quelle carte B doit jouer pour se procurer 
une probabilité des plus parfaites, d j^ pou- 
voir faire une levée ? G doit jouer le neuf de 
celle couleur, parce qu'il n'y a que cinq à 
quatre conirelui que son adversaire à gau- 
che lient le dix ; et quand il joueraif ou la 
dame pu le valet, il y a autour de trois à un 
que Tas ou le roi se Iroiyrent dans le jeu de 
sondit advei^aire ; ainsi il réduit la eliànce 
de trois à un contre lui seulement à celle de 
cinq à qurilre. 

XXIV. Varions le cas précédent et met- 
Ions le roi, le valet et le neuf d'une couleur 
dans la main de B, dans la supposition que 
A n'a ni l'as, ni la dame ouJe dix : si A est 
premier à jouer dans cellelHuleur, l'égalité 
est parniiic, si B joue ou le roi^ ou la dame, 
ou le dix. 

XXV. Supposé que vous ayez las^ le roi 
et trois ou quatre petites cartes d'une cou- 
leur qui n'a pas encore été jouée, et qu'il 
vous semble que votre ami porte le dernier 
atout ; si vous êtes premier à jouer, jouiez 
ime de vos petites cartes, parce que Oa ga- 
geure est égale que votre ami porte une 
meilleure carte dans cette couleur que le 
dernier joueur : si cela est ainsi, la proba- 
J^ilité est. pour vous que vous fere^i cinq o« 
six levées dans celle couleur; au lieu qoe si 
vous jouiez l'as ou le roi ^ il y a deax contre 
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\m que voire ami n'a point la dame, et par 
conséquent deux contre un que vous De fe« 
riez que deux levées; vous riâqueriez . de 
perdre Irols ou quatre levées de celle (açoQ 
dans celle seule donne, pour en gagner une. 
XXYI. Supposé que votre ami entre eo 
jeu par une couleur aonl il a l'as, la dame , 
le valet accompagnés de plusieurs aulres; 
qu^il commence par Tas-» cl quil continue 
nvec la dame : au cas que vous en ajea le 
roi et deux petits, prenez sa carl.e du roi». 
Dt, supposé que vous soyez fort en triom- 
|>lies, en faisant tomber ceux des autres ^t 
en ayaui un petit de la couleur foà^le de vo- 
ire ami, vous la faites circuler^ et gagnerez 
parla nombre de levées. 

CHAPITRE X'VII. 

w 

Questions sur le jeu de Wislh, qui sentent 
à résoudre la plupart des cas critiques 
qui peuvent arriver. 

pBEMiEhE QUESTION. Comment fa ul-îl 
jouer triompJie avant d'en tirer tout Tavan- 
lage possible ? 

R. Parcourez le traité du Wisth , cliap* I , 
cas deux et suivans, et ciiap. II. 

II. Comment faut-il jouer les séquences 
eo alous ? 
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R. Il faut commencer par ]a plus Iiaule 
carte. 

III. Gomment (kut-il joaer les sécroences, 
quand elles ne sont point en triompties ? 

J2. Si elles sont composées de cincj car- 
tes, il faut commencer par la plus bosse, 
et par la plus' haute si elles ne sont que de 
trois ou quatre. i 

IV. Pourquoi donne-t-on la préfiérence 
aux* couleurs dans lesquelles on porte des 
séquences ? 

jR. Parce qu'elles sont les meilleures 
qu^on puisse jouer, et qu'elles font tenir 
la main dans d'autres. 

' Vi Quand faut-il lâcher de faire d'abord 
dès levées? 

R. Lorsqu'on est faible en triomphes, 

VI. Quand ne faut-il pas faire d'abord des 
levées? 
. R.. Lorsqu'on est fort en triomphes. 

YII. Quand faut«il jouer une couleur dont 
on a l'as ? * 

R, 'Des qu'on en a trois de la même cou- 
leur ^ à l'exception cependajat des triom- 
phes. 

VIII. Quels sont les cas qù il ne faut , 
point jouer nue couleur dont on a, l'as ? 

/?. Il ne faut point jouer quand OQ a 
rp^atre ou plus, dans une autre couleur, 
parce que l'as vient à J'aide de cette couleur 
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foric dans- le besoin, et vous la fait: faire dès 
q»e te& alûBS soni ionrbes. 

IX. Quand on toux'rie une carte impor- 
tante, soit à droite, soit â gauche, coai- 
m^n'l fiMil'il jouer? 

Vo^ez chap. XI, cias r ; cbap. XIII , 
cas 1. 

• X. Pourcpnoi faut-U que vous jouiez tou- 
jours Avivant les points que vous ave;;: mar- 
qués, ou en tous réglant sur ceux de vos 
adversaires? 

Voyiez chap, I, cas6,^el les rapports 
qu'il ïaut examiner. - 

XL. Gomment peut-on savoir que noire 
ami n'a plus de la couleur dans laquelle on 
joue ? 

Voyez cbarp. V, cas i, 3, 5. 

Xfl., Quelles sont les raisons qui déter- 
minent à. mettre le roi, la dame, le dix, 
ou à ne pas les mettre^ quand on est second 
à jouetr? 

Vojezchap. XI, cas i, 3, 3. 

XIII. Poui^woi faut-il jouer la dame, le 
Tâlet, le dix d'une couleur, quand on la 
joue pour la^ seconde fois, et qu'on* n'en a 
que trois? 

Vo.yez chap* XIV, cas 4« 

XIV. Quand faut* il surcouper eu ne 
point surcouper votre adversaire? 

R, Il faut le surcouper quand on est fai- 
ble en triomphes; mais dès qu'on y est. fort, 
iï faut y aller d'une fausse carte. 

i5 
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XV. Pourquoi ne doit- on pas se dessaisir 
des meilleures cartes dans JUt coiileur Çorle 
lies adversaires?. 

Voyez chap. XIV, cas 1. 

XVI. Si voire adversaire à droite entre 
par une couleur, dans laquelle vous avez 
Tas, le roi et la dame, pourquoi &ut-il 
m.eLtre Tas préférablemeat à la <lame? 

R. Parce que vous donnez le change à 
votre adversaire, ce qui est Icès-a^aatageiix 
our vous dans ce cas, malgré l'erreur dans 
aquelle celle iijta relie pou rta jeter votre as- 
socié. 

XVII. Quand faut-il déclarer, ou non, 
voire couleur forle 7 

R. Vous devez la déclarer quand vous 
n'avez qu'une «euje d'uue couleur (brie, et 
que vous |iiite> atout powr la faire passer $ 
maïs il n'est pas nécessaire de la découvrir 
qijiand vous é.les .égalAîuienl fort-daas tooles. 

XVIU. Pourquoi jouez - vous le dix , si 
l'on a tourné l'as -à v^ir^e droite , et que vous 
n'en ajez que le dix el le ntun 

Voye;ç chapitre XII, cas i. 

XÏX.'iPourqupi jouejç*vous préférabler 
meut dans la couleur où vous avez le roi, 
que dans une autre où yo^is avez la dame, 
toutes les ,deu^ ^iaiiii composées de inéiae 
nombre^ de caries ? 

R. Parce qu'il j Xi a à 1 que l'ad^versaire 
à gauche ne porte point l'as, et 5 à 4 qu'il 
le porte, si on joue dans la couleur de la 



dame, qu'on perdrait la dame cl qu'on 
joeerait désavantageusement. 

XX. Pourquoi jouez - vous préierable- 
raent dans^ uue couleur où vous avez la 
dame, au lieu de jouer dans une où vous 
avez le valet ? Le cas 19 y répond* 

XXL Quand vous porlez les quatre meil* 
leures caries d'une tîotileur, pourquoi jetez- 
vous la meilleure ? 

R. Pour faire connaître la situation du 
jeu ^ votre ami. 

XXII. Gomment pouvez • vous tirer le- 
meilleur parti possible de la couleur forte 
de votre ami ? 
jff. Le chap. Vil en fournit six exemples* 
XXIIL Si l'on tourne la dame à votre 
droite, et que vous ajez Tas, le dix et une 
triomphe, ou le roi, le dix et une triom- 
phe^ comment faut-il jouer si l'adversaire 
a xlroire entre par le valet? 

R. Il faut le laisser passer^ parce que la 
gageure est égale de pouvoir faire une levée, 
et qu'oQ ne peut pas perdre en jouant de la 
sorte. 

XXIV. Supposé qu'on- ait joué quatre 
<;artes, qu'on ait fait deux fuis atout, qu'il 
vous semble que votre ami n'en a pas ua 
pitjs haut que le huit, quoiqu'il en porte 
trois ; que quand il joue son troisième, son > 
voisin^ mette le valet, que le roi se trouve 
chez l'autre adversaire, et que yous por- 
tiez l'as et la dame de triomphe ; on de*^ 1 
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mande si vous d^ve/. jouer ou l'as ou b 
dâiiie ? 

R. Il faut jouer Vas^ parce qu'il y a 9 
cojilre 8 à parier que le dernier joueur 
porte le roi ; et si vous rédgii^ez le oouijbire 
des caries à deux, U y aura à parier deux, 
contre uïi en voire faveur, que vous ferez 
tomber le vçi avec voira as. Oa peut se ser- 
vir, en pareille occasion y de cette méibode 
dans toutes tes autres couleuirs. 

Exemple* 

Supposons qu'il ne vous reste plus que 
deux caries dans une couleur, savoir : la 
dame et te dix ; supposons encore que ▼4>- 
tre adversaire en. porte le valet et le neuf, 
et que quand votre ami entre dans cette 
couleur, Vadversaire à d.roite y mette le 
neùl» et qu'il aelui reste plus qu'une seule 
carte, on demande si vohs devez jouer vo- 
ire dame ou plutôt votre dix, ? 

R. Il faut JQù^r U dame, parce qu'il j 
a a contre x que Tadvecsaire à gaupUe porte 
le valet; vous devez au reste vous conlbr- 
nier à eeUe règle , d^Qs tous les cas de cette 
nature* 

)Ie voudrais savoir quelle' est là chance 
quecielulqui doa»e porte quatre triomphes 

ou plus? 

.A II y a ?53 contre 195 ou envirco 34 
franco contre it> francs 3i cent., qu'il pprte 
ipalre triouiipbes et plus* 
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CHAPITRE XVIII. 

Explication y en faiseur des commençasse de^ quel- 
ques termes au jeu. 

Eà feinle esl un iiuvyen qu'un joueur ha- 
biltî sail faire valoir pour son avantage, et 
coi**>isle en c^ci : quautroa vous }0ii« Une 
câfte^ ilans ia cmil«^ur deiaq>uêlle vous avez 
la meilleure et utie inférieure à celle-ci , 
vous vous ■délermiheE k jouer rinfëricure, 
en courant le risque que radversairc la 
puisse prendre d'une supérieure, puisque 
si cela n'arrive point, ou'qu'il ne lait pas, 
il y aura 2 contre i à parier à son préju- 
dice, que vous ferez sûrement par là une 
levée. 

FORCER. 

♦ ■ 

Est wïï twojen d'obliger votre ami ou 
voire adversaire de couper une couleur dont 
il n'a point ; les cas spécifiés dans ce traité 
démontrent quand il faut le faire 00 non. 

DERKIEn EN ATOtJT. 

Esl un moyen de conserver deux ou plu- 
sieurs triomphes qyand il d'j en a plus au 
jeu. 
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fÀVSShS CA9TJ3S. 

Signifient des caries- d'aucune valeur, et 
par conséquent très-propres à jeter. 

Dix Tonl la partie ^ on marque autant ^e 

{>oints quVrà a d'honneurs , ou qu'on faU de 
evéeSi. 

QUATBIÊM^E. 

N^esl en général qu'une séqneiKîe de qu^ 
Ire cartes qui se suivent immédiatement aians 
la même couleur; ainsi, wie quatrième ma- 
)eupe es! une séquence de Tas, du* roi, de k 
dame et da valet d^ns la même couleur. 

QUINTE. 

Bst en général une séquence de cfnq cartes 
qui se suivent immédiatement dans l'a mêmLe 
couleur; par conséquent une quinte ma* 
jeure est une séquence de l'cis/du roi, de 
la dame, dxi valet et du dix ^ dans. la même 
couleur. 

R E B,0 V B s. 

Ga entend* par jouer à rebours, en jouant 
d'une façon opposée à celle qu'on observe 
ordinairement : par exemple, si vous êtes 
fort en triomphes et que vous jouiez comme 
bi. vous y étiez faible , cela «'appelle jouer à 
rebours.. 
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JTATBI^TE. 

On fait la navette quand cbacnn des asso^ 
Clés coupe une couleur, et que chacuii d'eux 
)oae à son ami celle dans laquelle il covpe. 

Dix pcHata font la partie ; on les ms^rqne 
à mesure qu'ils se Font. 

tEldR I^E JSU (xEIirAGu). 

Cest quand on tient une couleur de fa- 
quelle on a, par exemple, la première e:t 
la troisième des meilleures cartes « dès qu'on 
est dernier à jouer; on tient les adversaires 
en baleine, lorsque cette couleur se trouve 
sur le tapis; comme par exempte » si vous 
aviez Tas et la dame aune couleur, et que 
Totre adversaire y joue, vous ferez ces deux 
levées, et de même toutes les-autres, quai^ 
même ce ne serait qu'avec des cartes infé* 
rieures. 

TIERCE. 

Est, en général une séquence de trois car- 
ies qui se suivent immédiatement dans la 
même couleur. 

Ainsi ^ une liefce majeure est une sé- 
quence de t'as, du roi et de la dame dans 
une couleur. 
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CHAPITRE*XIX. 

Mémoire artificielle y ou méthode msèe pour 
soulager ia^ mémoire de ceux qui jowent 
au H^isth y à quoi Von ajoute diver'H cas 
noupeaux. 

AftTiGiiE pfti2HTfin« Rangée ehaqise couleur 
comme il faut dans votre main, les plos 
mauvaises à gauche , el les meilleures à 
droite, dans îeur ordi^e naturel ; failes-cn 
autant. des trioQ)plie& que- vous poserez a la 
gauche de toutes les autres cou'Ieurs. 

IL Si dans le courant du je« vous vous 
apercevez que vous avez la meilleure carie 
qui rosie dans une couleur ^ meltez^a à la 
guiche de vos triomphes. 

III. Et si vous trouvez que tous avez la 
meilleiue, moins une, d'une co«ileur dont 
il faut vous ressouvenir, mettez-)aâIa<lroiie 
de vos triomphes, 

'IV. El si vous aveiB la troisième bonne 
carte d*une couleur, dont il faut vous res- 
souvenir, mettez une petite de ladite cou- 
leur, entre les triomphes et celle troisième 
j!iei Heure, à la droite des triomphes. 

V. Pour vous ressouvenir de la première 
couleur dans laquelle votre ami est entré, 
posez -en un petite au milieu de vos triom- 
phes, elsi vous n'en avez qu'un seul^ à sa 
gauche. 



Vi. Si yom donn«K, fiiÊè[i<èg: V^iàui q^e 
TOUS avez lourBé. à k/drotil^ <te tous ies au- 
tres, tMiQe Totis ea rfëfaities ijtre Je plus taré! 
<jue rou» pourrez , «fin -qa^ voire Aïki^ puisse 
seo li r q ue oette Iriompke tous WBi&^ ^l jou w 
en coirséqueQce. =1 

Moyen lis trouver quand tes oéperêetiréé fetron-' 
cêf^ ifow* une couleur, èiéans ta^uelîe v^e^L 
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VII. Supposé que les couleurs crtie voits 
«•rcE placées à débite tous représen lent vos 
«d^iîrsôires trftuïs Tortire dans teqiiel ils st 
irouvetit îiïi jeu, à droiie ^t à gauche. 

SîVO'ûssoopçonnezquerund^eux renonce 
dans une couleur, mêliez une petite carie de 
ladite couleur parmi celles qui représentent 
cet adversaire : par ce moyen, vous vous 
ressouviendrez, non-seulement qu'on a re- 
noncé, mais vous saurez aussi qui l'a fait, et 
dans quelle couleur. 

S'il arrive que h couleur qui représenle 
l'adversaire soit la même dans laquelle on a 
renoncé, changez-la contre une auire, et 
mettez «dans celle ci, au milieu, une petite 
carte de la couleur à laquelle on a renoncé ; 
et si vous n'en avez point, mellez-j une 
autre à rebours, n'importe de quelle cou- 
leur qu'elle soit, à l'exception des carreaux 
seulement. 

VIII. Ayant trouvé Je mojen de vous 
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ressooTenir delà couleur clans laquelle votre 
ami est entré ie premier, vous pouvez paf- 
reillemeot vous rafraîchir la mémoire sur 
celle de vos adversaires, ea mettant la cotât- 
leur par laquelle ils sont entrés, à la place 
qui représeute, dans votre main, vos ad- 
versaires à droite et à gauche ; et dans le cas 
où vous auriez déj^^ pris d'autres coolcHin 
pour les représenter , changez-les contre les 
couleurs dans lesquelles chacun des adver- 
saires est entrée 

Il faut se servir de cette méthode quand 
il est plus essentiel de se ressouvenir de la 
première entrée en jeu des adversaires, qnc 
de rechercher la couleur dans laquelle ils^al 
renoncé. 
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DU BOSTOK 



CHAPITRE PREMIER. 

Instruction préliminaire. Ce que e^est que 
le ckelem et Vindépend'ance^ 

« - 

JP ot7B jouer le bostoi^^ il fiiut élre quatre,'' 
avoir chacun un panier composé de cent 
vin^t fiches y et une corbeille pour la mise 
du joueur. 

II. L'an lire au premier roi pour savoir 
à qui donnera. 

III. IL faul des- caries entières- 
IV; On fait la partie en huit (ours« 

Y. La ctDrbeilie est toujours garnie de 
vingt fiches. Celui qui donne en met huit; 
les trois autres joueurs en mettent chacun 
quatre: si-, avant de j^uer^^'l^on faisait des 
conditions diiférenies, il peut jr avoir moins 
de vingt fiches. 

VI.. Qn donne toujours, foutes les cartes 
par trois ou par quatre, et il fau^avoir grand 
soin de retourner la dernière, pajce que c'est 
c^Ue quiindique la couleur danslaquelle oo 



î56 ^û JteTî 

joue, et on ne peut le faire en aucune autre 
couleur que celle de la carie relournè^ 

YII. La corbeille doit toujours être com- 
plèlé. Quand celui qui est chargé de ce soio, 
et c'est toujours le premier, 1 oublie, il en 
répond , et est obligé de fournir ce qui j 
xnanque. 

YllI. Quand on joue au boslon, on a or- 
dinairement un associé ou soutien. 

IX» Pour emporter la corbeille, on doU 
faire huit levées ; celui qui demande en doit 
faire cinq» et le soutien trois. Celui qui 
peut faire cinq levées dans la couleur de li 
carte retournée, dit : je demande, et celui 
qui a de quoi eti faire trois, dit : je soutiens. 

X. Quand on ne peut pas compléter ses 
huit levées, on fait la l)êle, et c'est toujours 
avec ce qui reste dans la corbeille ; l'on paie 
aux adversaires autant de fiches que l'on a 
perdu de levées. Mais à la preuiière, on 
donqe une fiche de plus par forme de cmi- 
solalion. Il faut observer que ce paiement 
se fait toujours également par les deux 
joueurs* 

XI, Ce n'est pas de même pour la hèle, 
qui ne doit éire'mise que par célui^qni n\ 
pas complété «es levées, à moins que les 
joueurs ne soient convenus avant de se met* 
tf e au jeti , de les partager : dans ce cas , la 
joueurs peuvent mê^^r leurs levées; mais 
dans le cas op|yosé , il faut les relever cbacun 
devant soi. 
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XII. Si 9 par jn^ardy le premier ae fai- 
sait que quatre levées, et que son soutien en 
fit le même nombre ; ou si Te demandant en 
faisait six et le soutien deux, la corbeille 
devrait être également p^^gée eirtre les 
deux joueurs, Tusage étant <ie laisser aller 4 
son ami des levées que Ton pourrait faire. 
Ainsi il serait Irës-iqjuste de lui enlever s» 
part de la corbeille., 

XIII. Lorsqu'on fait plus de huit levées 
{ ce aombre étant la règle du jeu ) , les ad* 
y ersaires doivent pajrer autant de fichesqujl 
y a de levées au-dessus des huit. Il faut ton- 
jjourSy comme il a été dit ci-dessus article X» 
en donner une de plus, pour la première» 
et, outre cela, les honneurs du triomphe 
comme an wisth. 

XIV. On convient dans quelques socié- 
tés de payep les honneurs en dehors^ c'est- 
à-dire que y si les demandans perdent avec 9. 
ils sont obligés de les pajer comme on au- 
rait fait ^ s'ils eussent gagné. 

XV. Il y en a d'autres, au contraire, qui 
les font servir' à compenser les levées per- 
dues î an surplus, cela dépend des condi* 
ttons qu'on a faites avant le jeu. 

XVI. Le chelem est un coup qui a lieu 
comme au wisth. Il faut, comme lon^^sait, 
faireàdeux toutes les levées : on le paieseize 
fiches; et de plus les honneurs, s'il jr a lieu. 

XVIL L'indépendance demande à être 
jouée seule; c'est pourquoi 0x1 la nomme 
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ainsi. Pour la demander^ il^ut avoir de quoi 
faire huit levées. Si o<i les a , il faut dire , je 
demande uae indépendance , et cela , avant 
qxie le premier en carte ^it joué : sans cela , 
les autres joueiifë s'j opposeraient, parce 
que Ventrée du (eu étant souvent fort avan- 
tageuse y on n aurait pas risqué le coup ^ si 
Ton n'avait vu cet avantage. Ainsi , dans le 
cas où le joueur aurait demandé mal à pro^^- 
pos, les trois autises le forceraient à se rétrac- 
ter , et à jouer seul pour liuit levées. Alors 
la différence est grande dans le paiem^it , 
puisque pour l'indépendance on reçoit de 
chaque joueur dix fiches ; on relire fa cor- 
beille, et l'on reçoit les honneurs , et les le- 
vées au-dessus du nombre. Datis Tautre cas, 
on n a que la corbeille avec , s*il jr a lieu , les 
levées et les honneurs. Si celui qui a de-, 
mandé l'indépendance ne complète pas les 
huit levées , il est obligé de pajrer à chaque 
joueur dix iiches et les levées et les boAneiirs, 
si l'on était convenu de les jouer en dehors. 

XyiII. Il là ut observer que , si tous les 
joueurs passent, et qu'il n'y en ait qu*un qui 
demande, on ne peut l'obliger à faire huit^ 
levées, mais seulement cinq, parce qu'il 
na pas de soutien ; alors il retire seul la cor* 
beîlle,*el on lui paie les lovées qu'il pour- 
rait avoir faites au-delà. 

XIX. Si tous les joueurs passent , on re- 
nietquatre fiches â la corbeille, et Ton donne 
les caries. 
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XX. Des personnes qui jouent très^biea 
tce jeu , avaient voulu ajouter la demande 

forcée, c'est-à-dire que le premier en cartes 
fût toujours forcé de jouer pour cinq le- 
/vées ; or, il arrivait couvent qu'il se tro«- 
Tait sans atous , et il était sûr de faire la 
béte, s'il n'était soute/iu par celui qui «les 
possédait. 

Ces mêmes personnes ont fini par sentir 
; q[u'ufi tel procédé était injuste, et la règle 
n'a plusiieu^ 

XXI. Il faut observer que les trois pre- 
miers loueurs ayant passé., si le dernier de* 

'mande, l'un des trois autres peut revenir 
pour soutenir seulement, parce qu'il j a une 
grande difTérence de faire une demande de 
cinq levées ) ou un soutien de trois} car^ 
comme nous avons observé ci -dessus^ le 
sou tien n^étant tenu de faire que trois levées, 
il oVst pas dans le cas de mettre la bcle, si le 
demandant n'en fait que quatre ; il faut donc 
qtie ce dernier uielte vingt ficbes à la cor-» 
beille • et plus jmêi[iie s'il j a lieu , parce 
qu^ les bêtes sopt touj.our3 de ce qu'il j a 
dahos la corUeille. 

XXII. Quand il j en a plusîeui^, on 
doit toujours mettre les plus ibrtes en pre* 
ijGiier. 

XXIII. Encore une observation trèscs- 
setîlieHe , c'est que poiir les demandes il ne 
fa« t parler qu'à son rang. 
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CHAPITRE IL 

Manière, de. jouer ce jeu. 

Article preaiiër. Quand on a donné ta 
carte y le premier porte la parole s'il ai de 
quoi jouer y et ensuite Le second si le pre- 
uiier n'a pas de jeu , et les autres ainsi de 
suite; et lorsqu'on ne peul jouer , l'on ditytf 
pàm^ , parce qu'on ne peut demander si Ton 
n'a de quoi faire cinq levées , soit en alous, 
soit en as^ soit en rois ; il est plus sûr de 
jouer -ea atous, parce que vous n'avez pas 
à craindre que vos adversaires l'eniporlenl 
par le nombre sur vous; d'ailïeors vous ne 
'A^^tz jamais compter sur voire ami qui pré- 
fère quelquefois) ne pas vous soutenir dans 
l'espoir de faire faire une béte. Ainsi , pour 
|ouer, il feut que vousajezau moins cinq 
a tous forts, ou six ou sept petits, si vous 
avez avec cete des as et des rois, voua 
sere7i sûr de votre jeu , si vous avez soin 
aussitôt que vous serez en fetf d'en jouer, 
a^o. que de petits ato us dispersés dans les 
trois joueurs ne coupeni point vos caries. 
Il est très* nécessaire a ce jeu de faire atoat; 
cependant il y a des circonstances qui exi- 
gent le contraire. Par exemple, il seniil 
nuisible de faire atout, si vous voyiez à 



la première levée qu'il jr eûl deui fenonccM^ 
cela vous iiKliquer.ait C|ue les aious ^(ant 
dans une même Diain , tous ne devez pas 
continuer, parce que von$ risqueriez de ne 
faire lomber que <les peiils , et de rendre 
rois ceux de vtilre adversaire, qui*ne man- 
querait pas de les tirer, lorsqu'ils seraient 
en jeu, éi ils épuiseraient les: vôtres. Dans 
ce cas, il faut tirer ses as et ses rois, parce 
qu^il est à croire qu'ils ne seront pas 
coupés, puisqu'il y a deux joueurs sans 
^(ous. Et s'ils étaient coupés par celui ^uî 
les.a, ce serait toujours un avantage pour 
TOUS de lui en diminuer le nombre; mais 
dans tous les cas, il faut bien ménager son 
îeu lorsque l'on est seul, parce qu'ayant 
Ijois personnes contre soi , elles ont le plus 
grand intéiét de vous mettre à la bête. 

II. La manière de iouer devient diffé- 
rente, lorsque l'on a un soutien; on doit 
sonder le jeu de son ami et tâcher d j faire 
une bonne entrée. Par exemple, c'est au 
premier en caries à faire atout d*un petit 
s^il demande et que le dernier soutienne, 
iifïn de passer en revue «les deux adversai- 
res^ quel'on rorce sou venta mettre un atout 
majeur , parce qu'ils craignent que la levée 
ne reste par un moindre, le soutien jie de- 
vant pas forcer sur les mains qui appartien- 
nent à son ami ; de même si le soulieh est 
à la droite du joueur, c'est à lui à faire 
atout ^ par la même raison expliquée ci* 
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dessus : on le nomme alout de slluatibhv 
parce que c'esl la place qui l'exige, et non 
pas une invite qui exige qwe ie roi. y re- 
tourne,, et qui pourrait êlre nuisible s'il 
n'était indiqué par la relourne OHàulremenl 

3.ue les honneurs seraient dans les mains des 
eux joueurs; dans ce cas, avec le nombre , 
il seraità propos d'eu retourner, afin d'ôler 
aux adversaires kj possibilité de couper vos 
vois en leur ealevcuit leors petits atous. 

IJI.il n'est pas nécessaire d'avoir ur» grand 
Bonibre d'aèous pour soutenir, mais il est à* 
propos diivoir as, rai , daine, eu valet Iroî- 
aâèHie>. avec quelques rois et as dans les au- 
Irres couleurs, a^n que votre associé trouve 
l^t^ la ressoiirce dans votre je» , et puisse- 
«LêîEe^pas trompé d^cïns.lrsifiviles qu'il pour- 
rail faire r d'ailleurs on sent quef avantage 
en p*ut ttrer de d^ux bf:*îiux jeux réunis, 
puis4|ti'on peut faire le chelem,, qui est un» 
(èes. heû \iCi cou ps;i 
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CHAPITRE "III. 
Elu chelem^ 

AnTiQfcR MEMiEB, Cc coup s*enlr€preui 
$aiis iéuâS4i: assez< souxeoi. Mais c'est ton* 
}l»it£ate {eu de le l^entisr (^arid on est forL 
^t.a.tjcm;5.efe qiLoa trouve,, après Taxcir sooc- 
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iéf un bon soutien , dans le jeu de son^ami ; 
c'est alors que si Ton a des rots et des as , il 
est avantageux de faire atout, afin que les 
petits qui seraient dans les nia>ns de vos ad- 
versaires ne fissent pas- de tort à vos pois en 
les aeceptanf , et par là vous ôtassent la fa* 
eulté de réussir dans votre entreprise. 

II, A ce jeu', il est très-essentiel d'obser- 
ver les caries qui passen^l, et de ne pas les 
oublier, parce qu'il pourrait arriver que l'on 
eoupât les rois de son ami^ ce qui Tait sou- 
vent le plus grand tort^ 

CHAPITRE IV. 

De r indépendance^ 

Artict-b PBEMiEn* Comme ce coup se joue 
»eul, celui q,ui Teutreprend, doit auparavant 
calculer son jeu, et voir sTû a de quoi faire, 
tsmtavec lesatousc^aavec les rois, huit le- 
vées. Il faut qu'il ait an moins, >il na pas 
de rois, ta quatrième tierce majeure hui- 
|.ienie, a4ia, lorsqu'il jouera alout ,. de faire 
ioniber le dix s'il est quatrième dans une 
uiaio. 

IL L'on observe q^ue si , dans les fausses 
qui lui restent , il avait une renonce ^ ce ne 
serait le jeu de couper , qu'au cas qu'il fât 
deriûec à j.ooer^. et par coQséq^uent exposé 



h \a siirciHipe, .parce que, s'il risquait «in 
«tout qui lui fùiealevé, il n'aorait pltts le 
nombre de ses levées, et ferait l<t bête* 

III. On sent que cette rè^le est néces- 
saire ilans toutes les occasions où Ton peut 
craindre la surcoupe* Il est des cas cepen* 
dant ou Ton peut couper d'un fort aloul , 
même d'un honneur; mais ce n'est pas dans 
celui de rindépendance, parce qo en vous 
dégarnisscint d'une de ces cartes, vons pou- 
\'e2 çn faire 'Valoir de moindres d^ns' les 
mains de vos^ adversaires. 

IV. On peut encore juuer ce coup avec 
moins d'aloiis; mais il faut, pour n'être pas 
coupé après que l'on a joué plusieurs atous, 
avoir des as et des rois qu'on puisse faire 
valoir. 

V. Ordinairement lés rois ne sont pas 
d'une grandç ressource quand on joue seul, 
pawe que les adversaires devinent aibéaicnl 
quand vous en voulez faire , et ils ont grand 
soi» de vous faire passer en revue, et de ne 
mettre leur as que quand vous éles forcé de 
}ete> voire roi. 

CHAPITRE V. 

Manière dé jouer tes àdi^ersairès^ 

Article premier. Ce qu'il y à d^îhtéres* 
saut dans cette position, c'e^t de ntettre à 
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la hêkt ceux qui fo««iil : pouf cet effet , ob 
doit être bien soigneux de son jeu » fie poitit 
Aiira âe fàosses invites à ^on ami, ne point 
Jowet cte Tas , si vous ne I ave« pas soutenu 
du roi^ jMirc^ que-, deeet;le'manière,Tous le 
ferjes; dans la m^in du joueiit, et il se potif- 
t«u tiiire qu'il g^gttÂt «ne corbeiHe qu'il au- 
rait perdue , si vous faisiez cetie faute. Vous 
ne -devez jouer de l'as <lans eetie position qtie 
loreqot* les circonstances vous j forcent. On 
ne doil pas faire d'invite si l'on'a Tas ; mais 
toujours attendre sur celle couleur, surtout 
s'il est ace<^Aipagné de la dame , parce qu'il 
est certain que vous ferez tous les deux en 
-voyant venir. Si vous avez le roi trois on 
quatrième, faites invite, parce que si voire 
ami a l'as, il le doit mettre, à moins qu'il 
ne puisse prendre la levée d'un moindre; 
mais vous êtes toujours sûr qu'il l'a dans la 
main , parce que vos adversaires, dans la 
crainte qu'il ne fût coupé au second , le met-* 
traient s ils l'avaient Si voire ami l'a, voire 
roi est en sûreté, c'est son jeu de retourner 
à l'invite ; c'est une règle très-essentielle à 
ce jeu ; cependant votre ami dccouyranl par 
votre invile que vous avez le roi, ne de- 
Trait pas y retourner, s'il n'avait pas l'as^ 
dans la crainte que vos adversaires ne vous 
leprissenl : ce sei ail pour lors son jeu de faire 
une autre in vffe; et lorsque vous vous Irou- 
Teriez au jeu, vous feriez une seconde in- 
vite dans la couleur que vous auriez enlà- 



mée , afin de faire tomber cet as, et fiiipe 
valoir voire roi. • 

II. Si vous avez voi et dame quatrième, 
TOUS pouveaL jouer du roi, votre auù ue met- 
tant pas l'as s'il l'a ^ei vous donnant^ en loi 
jpuant d'uu petit au seeoud^ la facilité de 
faire trois levées dans>cette couleur ; si, a« 
con^rai^e, l'as est daf)s la main de vos ad- 
versaires^ ne lirez pas vplre dame : ce n'est 
pas voire jeu. Il faut j voir venir afin de ne- 
pas faire de rois à vas adversaires. 

III. Si vous a ve^ la lieFce à la dame cio- 
quiëme ^. c'est le jeu- de jouer la dame : sout- 
ient cela force le roi ;. votre ami le prend 
alors de l'as^ et vous êtes sûr de pesler. 

IV. Vous ne devez pas faircde fausses în»- 
vites : on appelle invile les basses-caries dii 
jeu , depuis te deux jusqu'au cinq. Ainsi, si 
vous n'avez pas de fortes cartes ^ il faut jouer 
d*un dix' ou neuf, afin d'assurer votre ami 
que vous ne |iourriez lui répondre dânsceilc 
couleur, s'il vous attaquais 

V. On peut encore risquer de jpuer ua 
singlelon. On. appelle ainsi une cacte seuler 
c'est le jeu , lorsqu'on n'a que de pelilsaloai> 
qui ne peuvent tiire de tort aa joufut, os 
bien si oa a roi, dame ou valet seulqnise- 
rait dans le cas de tomber sur- le premier 
atout des adversaires^ alors il est tcès-avaiir 
tageux d'en tirer parti en. cattpaaL. Si Toi 
avait l'as seul^ il vaudrait miejox. W ipuer,. 
lùij le garder pour prendre la pfemièce le-^ 
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liée cValous , que de remployer en coupe y 
ce qui ne serait pas bîfen jouer. ' 

VI. Il n'est pas d'usage aux adversaires 
dp jouer atout , parce qu'iJs présument que 
les demandans sont lot ts en cette couleur \. 
cependant il est des cas où. Ton doit le fairé^ 
comme celui où Ton se trouverait maître pac 
les forts, que les autres joueurs auraient ti- 
rés ^ alors c'est iiolre jeu de j;ouer le vôlre , 
pour faire tomber les petits qui restent, et 
jouer vos i*ois sans craindre la coupe. Ea 
jpnant ainsi, on est presque sûr de faire faire 
une bêle, par la même raison que beaucoup, 
de personnes jouent ce jeu avec très-pea 
d'atods.. 

VIL II ne faut pas forcer sur la carte de- 
^adversaire, lorsque vo^re ami est après , 
parce que c'est à lui à mettre lou4 ce q^u'iL a 
ae plus fort , à moins qijkon n^en mette une- 
au-dessus des siennes; pour lorsildbit s'ea 
aller d'un petit. 

VIIL On ne doit jamais renoncer à. ce 
Y^\^ comme L'on sait^ et celui' qni le ferait^ 
ferait la béte de renonce. La règle est de 
droit; c'est aux jpueurs à. l'adoucir s'ils le 
j^i<^ni à propos^ 

IX. Si celui qut gaçne la corbeille ne l'a 
prend pas avant c{^ue 1 on eoupe les cartes* 
pour k coup suivant,, elle ne lui revient 
plus^^et il a'a aucun droit dessus;, c'est 
un avantage pour lesv jouenrs, on ce-, q^'ils^ 
ne soBi pas onligés de Iarem[)lir,. u'j ujaal. 
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que cdui qui donne qui met quatte ûcH^ 
au lieu de huit qu'il aurait fallu. 

X. Des personnes desiraût joue^ ce |eo 
eu cher, ont diminué le prix de la eor- 
eîHe , et au lieu de vingt fiches dont on la 

compose ordinairement , on l'a réduit à dix, 
quatre par celui qui donne, et une par cha- 
cun des joueurs. 

XI. On pbserve qu'en jouant avec vingt 
fiches h la corbeille, Ton peut perdre son 

Ï minier el au delà, cl qu'en jôuanfavec dix, 
a perle n'est pas diminuée de la moitié , Je 
paiement des levées et des aulres coups de 
la partie étant le même. 
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DE LA BOUILLOTTE. 



CHAPITRE PREMIER. 

... » 

Manièresde jouer ce jeu. ^ 

ARTIGIiB PHJSHIfiR. 

C, . . .^.. : ^ -. . _ - ' 

E jeu d beaucf)up d'aaalogie /avec le bre^^ 
)aii ; cepeudiCDi «ces deux jeux^ différent 
)>eaucoDp yen tr'eux;. c'est ce que noos feroo^ 
remarquer, en élablissant les prin(iipeâ de 
celui-ci* . , ' ' \\ \ 

II. Oa emploie pour jcxuer à la bouilIoUe 
un jeu de trente-deux cartes , dont on %^* 

Erîme les sept) ce q.ui les réduit à :vii>gt- 

IliXh^ue joue;(;ir,aivet cinq jetons^ et cinq 
Bches valant chacune cinq jetons., 
'.JV. On détermine Iqs places en prenant 
dansle jeu cinq cartes, un ^s, un ^oi, une 
^me,.,u,a valet, et un dix^ peu importe 
qu*elles soient de même couleur ; on les 
)»è\^f et içhaquje jo;i.cç/ar en prend une qui 
rè^le sa pjaçe. ,. . ;. . . 

V. QuoiqueJ'asspitla première carte du 
jeu , cependapt l'usage, veut .que le roi 
iunue Lt^s, caries le^ jucemier. 
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VI. Avant de donner les cartes , cbaque 
joueur inei un jetoti au jeu, celui qui 'fait 
met te dernier. Le joueur qui est le pre- 
inier en cartes, peut^. s'il le |uge à propos, 
$e carrer; on se carre eu mettant au jeu ào- 
tant de jetons qu'il j en a , et un de plus. 
Le secondiuueur peut décarrer le premier, 
en doublant Je jeu et en j^ mettant uo jeloa 
de plus. 

yIL J\ y a cet arantage è être carrée 
. que, 61 tous les joueurs passent, la carre et 
le jeu vous appartiennent^et si quelqu'un 
fait le jeu , vous parler \fi cTemicr. 

Vllt. Quand le jeu est fait, celui qui a 
mêlé lescairtes en donne trois, une à une^à 
chaque joueur, et il en retourne une* 

IX. Il doit mettre à sa droite ce qui reste 
de cartes. On appelle ce restant de caries 
talon. 

X. Le premier joneur à droite, s'il o^est 
pas carré , parle le premier si son jeu est 

. tufBsant : il annonce on qu'il voit le jeu ses* 
lement, c'est-à-dire les cinq jetons du jen, 
ou qu'il voit avec telle autre quantité de 
fiches ou de jetons qu'il lui plait d'ajôaler ; 
^il croit que son jçu ne sôit pas suffisant^ il 
passe. 

XI. Il arrive cependant presque toujonit 
qu'un boB joueur de Bouillotte passe ^vee 
très-beau jeu, pour laisser engager les au- 
tres joueurs et pouvoir les relancer. 

XII. Quand te premier joueusMi parlé^ la 
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autres joueurs répondent suGcessivenient » 
soit eu tenani le |eu ouvert, soit en relan* 
çani celui qui Ta ouvert , c'est-à-dire en 
oflfranC de jouer plus de fiches et de jetons 
que lui. 

Cette quantité de jetons et de fiches est 
ordioairemeni déterminée par celui qui re* 
Jance. 

XIIT. Quand il y a relance , ceux qui ont 
ouvert ie jeu, sont obligés de tenir : on 
appelle tenir le jeu , jouer ce que l'on pro* 
pose. Ou bien ils doivent renoncer en 
pajant aulant de jetons qu'il y en a au jeu, 
ou autant qu'ils ont proposé a en tenir. Ils 
peuvent relancer aussi eux-mêmes. 

XIV. Lorsque tout le monde a passé, n 
deux ou plusieurs joueurs tiennent, chaque 
joueur découvre son jeu » et les deux jou^Urs 
qui tiennent, cbercheut dans le jeu des ail-^ 
très de quoi faire lé leur. 

XV. Celui qui a le point le plus fort 
gagne Iç coup; c'est à-aire celui qui a le 
plus de cartes de la même couleur, bu les 
plus fortes en points ; -r en cas de concur- 
rence, c'est le premier en cartes qui l'em* 
porte. ■■ i( 

XVI. On compte les cartes commue an 
piquet. L'as compte onze points ;- les figlives 
dix y et les autres cartes les poinls Inarqtiés. 

XVII. L'as est la première carte du jeu ; 
elle attire 4 elle toutes les autres cartel ^e 
sa couleur* 
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XVIIÏ. Si tout le inonde passe, on re- 
commence la donne, et chaque joueur re- 
met un autre jeton, ce qui double le jeu. 

XIX. Sicependant un des joueurs s'était 
carré ,^ le jeu lui appartiendra. 

XX. Tous, les joueurs au-dessus de cielui 
qui ouvre le jeu. peuvent revenir, quoi- 
qu'ils aient passé, et tenir le jeu, otrinêoie 

rdàhc€^rV 

,XXI. Quelques personnes pensent que 
les joueurs peuvent revenir et tenir le jeu, 
piême lorsqu'ils ont passé après celui qui a 
ouvert le jeu ': c'est une grande erreur! Quand 
un joueur a ouvert le jeu , tous ceux qui ont 
parlé ensuite, ne peuvèùt plus rien faire. 

. ^XXÏIf, Celui qui ouvre lê jeu, reçoit la 
Id^de.ceux qui tiennent contre lui| cest-à- 
dir^iqùesiceluiqui tient hé veutpasrelanceit, 
le dernier ne peut rien faire de plus que le 

jijBu ;^jinais s'il est relancé,^ îl jièut relancer 

r'ji XXfIL îSi >plusieyrs; joueurs tiennent, 
. cfeiit aiji p{i?emier, après ceii^i qui a ouvert le 
-îiçy i â«fléclairei: cjeî; qu'il. jppè., et successive* 
ment par ordre, s'il tient sAns plus, c'est-à- 
f^ire sajQs^eltreau jpu.plusqii'il'pya.Celai 
i^'9V$pçeède|»eMt(r/e.la^ç^^, et alors ile^t 
rce 4# tenir .ou d'ijhaqdpnner Iç» jeu ; s*îl 
; p^nçtiCi^ di^rnier p^rti ,; il dpit .donner au 
gagn^^t ajujlaut de j^^ffps <]u'il J ço a sur le 




DE LA »OtJlLi;OTTE. 1<7?>* 

XXIV^ Personne ne peut jouer pins qu'il 
n a devant lui ; c^est ce qu*on appelle laire 
son va-loul; mais on ne gagoe alors que ce 
que l'on â^ quoiqu'on ait joué bien davan* 
tage. 

XXV. Lorsqu'un des joueurs a perdu tout 
ce qu'il a devant lui , il se retire et fait place 
à un autre ^ si personne n^ Teut nempUr sa 
placé, il reprend un-nou^relle misiô. •> 

XXVI. Le brelan remporte stir lès autres 
jeux ; celui d'as est le premier» eàsujtef les 
cûftes prennent rang comme au piqliet; 

XXVIL II est cependant un brelan qui 
Vemporie sur les autres ; c'est le brelao'carré/ 
LorscfTi un joueur a dans sa main trois caries, 
semblables, comme, par exernplei, t^ôis 
neuf y îroîs dix, et que la quatriën^é re-. 
tourne, ce jeu l'emporte sur tous ie^^utres. ' 

XXVUL Le brelan est un. jeu. très pi- 
. quan,t en ce que souvent avec un jeu ÉiU ,^ 
on perd contre un joueur qui n'a iipja en 
' main , mais qui trouve dan,s le. Jeu de eeux^ 
qui passent de q4ioi faire son jeu plus fort. \^ 
On appelle jeu fait ^celui-ci, jpar exegi-, 
pie , trerile-uu , vingl-un et as à la retourne; ^ 
souvent vous croyez dcîvoîr relai;icer avec 
ce jeu , et il ne se trouve dans le jeu des qua- 
tre autres qu'une carte de votre couleur; 
tandis qu'un autre, avec un as se»l/un roi' 
quand ras ne joue pas , tn rencontre srx j^ 
alors vouà'pcrdez le coup. * jv 
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CHAPITRE IL 



BigUt 



Article pfifuifiR. S'il jr a tme carte re- 
tournée dans le jeu » oit refait; cependant 
on continue la donne pour vérifier s'il y a 
des brelans. 

II. Le brelan simple reçoit deux jetons 
de chaque joueur. Le brelan carré en reçoit 
quatre. 

UL On ne peut pas jouer moins que le 

ly. Le joueur qui a passé avant qu'un 
autre ait ouvert le jeu » peut revenir contre 
celui qui Touvre, et tenir* 

y. Le joueur qui, au contraire, aurait 
passé après le jeu uue fois ouvert, ne peut 
plus revenir. 

yL Lorsque plusieurs joueurs tiennent , 
c'est au plus près à la droite'du joueur qui a 
ouvert y a déclarer combien il joue , sauf la 
relance des autres joueurs qui tiennent^ 

yiT. Celui qui après avoir ouvert ou tenu 
ne veut pas tenir ce dont il est relancé » re- 
nonce ien payant ce qu'il a joué. 

yiIL S'il j a un refait , c'est-à-dire si tout 
le monde a passée un des cinq jetpns de la 
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aeconde mise est mis sous le flambeau pour 
les ,carles. 

IX. Chaque brelan simple donne deux 
jetons au flambeau, le brelan carré en met 
quatre* * ,-■ 

X. Celui qui se carre, met un jelon au 
flambefiu. 

XI. Le second refait en troisième donne 
BC met rien au flambeau. 

Xil. Le troisième refait en 4piatrième 
donne met deux jetons. ' 
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DE L'ÉCARTÉ. 

I I I 



CHÀPÏTRE PREI^IER. 

* . « . ■.••11.' * » - . « . 

ï)u tirage *âe Ha màïh j de là donne e€du nombre 
de points dont 6e compose la'parite* 

ARTICLE PREMIER. 

C'est la plus Porté main qui fait dans le 
tirage. 

II. Les cartes se donnent à la volonté des 
joueurs, par deux et trois, ou par trois et 
deux. La donne ne peut se changer dans une 
même partie. 

in. Si les joueurs n'en sont pas convenus 
autrement, Ton joue ordinairement la par- 
tie eu sept points. 

CHAPITRE IL 

Du roL 

Article premier. Le roi compte , pour 
celui qui le retourne ou qui Ta dans la maîn, 
un point. 
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II. Il faut annoncer be roi avant de jouer, 
eo disant : j^ai le roi , ou le jouer la première 
des cincj cartes, ou le mettre sur le tapis, 
pour avoir droit de le compter dans la inaio» 

• CHAPITRE III. 

D0 l'écart, ; 

ABTICX.B PAE&ii£n. Cest toujours le. pre** 
Elier qui proppsç d'écarler. 

II. L'écart se fait en disant le nombre de 
cartes qu'on denaa^da, et en plaçaatde cpté 
ei à l'onposile du- talon, les caN^STéjetÀ^s,' 
ce qMe run et l'autrejoueur est tenu de fairef 
atantla di&^i'^bi^tion d^ ^^^i^tes demandées* 
li est défendu dç demander plus op moins 
de cartes quVn a d'abord déclaré en vdu-> 
loir, ainsi que de toucher à celles qu'on a 
mises à l'écart, une fois que l'écart est Tait. 

IILtQuand le premier joue sans proposer, 
dVcîirler, ^\ f\\\^ le dernier refuse l'écart 
q^i'a.propoâé je premier» ^'ils ne gagnent U 
point, ils en- perdent deux% 

» 

Z7# la mcdfionne^ 

. Lexoup ne se joue point, et la main pa$se 
de droit quand il jr a maldoaiie d^cmblée* « 
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D0 la maldonne sur écart. 

Si le premier 9 après donne sur écart , a 
moins de cartes qu*il ne lui en faut , il prend 
parmi celles que le dernier vient de se ser» 
Tir, celles qui lui reviennent selon Tordre 
naturel de la distributioù ; si par hasard ce- 
lui-ci les avait portées à vue^ le premier 
compléterait son jeu avec Je talon. 

IV. On perd un point qnand, après tienne 
sur écart, on joue avec plus dé cinq c^rtef. 
X*e dernier perd en sus le droit de compter 
le roi. 

- y. Quand y après donne sur écart, no 
joneur ayant porté ses cartes à vue, s'aper^ 
çoit qu'il a plus de cartes qu'il n'en doit avoir, 
et le déclare 9 on le fait tirer par le chef de 
partie au hasard 1 pour opérer la réduction» 
autant de cartes qu'il est nécessaire, et oa 
les met à Técart. 

yi. Dans le cas précédent , tant qoe le 
joueur n'a pas mêle les cartes demandées 
avec celles qu'il s'est réservées , et qu'il ne 
les a pas portées à vue, le chef de partie se 
peut extraire de cartes que parmi les der- 
nières reçues. 

yiL Quand en donnant sur écart, oa 
joueur retourne comme s'il donnait d'emblée, 
si le second demande un second écart ^ il 
se peuple lui refuser. 
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CHAPITRE IV. 

Xfem^ èarieâ qui se trouvent retourniez dans 

le jeu. 

Abtiglb mBxuK. Si , dans le jeu , il m 
trouTe quetqttes-^mies des deux premières 
caries qui soienl retouraées y le coup est nul 
de droit, à moins cependant qa il n y ait que 
la onzième de retournée. 

II. Quand un joueur s'aperçoit qu'il se 
trouve de retournée quelque carte au-des« 
sous de la douzième, s'il na pas porté ses 
car'tes à vue ^ il peut exiger que le coup soit 
refait. 

Le coup ainsi joué sans aucune réclama* 
tion préalable de part et d autre > a son plein 
effet. 

in. Quand on donne sur écart,s^il se trouve 
quelque carte retournée dans le talon , le 
coup est bon , et on donne les cartes retour* 
nées à qui elles reviennent de droit. 

IV. Dans le cas précédent^ le coup est 
bon , même quand le jeu est complet. 

Si lé jeu est faux< le coup est nul , ainsi 
4|ue s'il sjr trouve deux cartes pareilles; 
alors le coup se refait, sans qu'il y ait lieu 
pour cela à revenir sur les précédentes par* 
lies jouées avec le même jeu. 



De la renonce et delà eouê-force. 

Les règles de la triomphe qui sont rela- 
tives à la renonce et à la sous-force, sont 
applicables à Técarté. 

Des caries mêlées apec Ifi talon ^ ou ietées dam 
' le tiroir. ' , 



Quand un joueur jette s^s cartes , les mêle 

£ar méprise ou par humeur, il perd uo point 
lais pour lès parieurs^^ on jpiiie le coup a la 
manière accoytufnée» 
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AVANT-PROPOS. 

Gkûx qui saveot le jeu de piquet,, con- 
viennent que c'est uû des plxis beaux J6uX 
de canes. 

* 

Les règles qu'on en a données jusqu'à ptë- 
senl, diffèrent tellement de celles que Voo 
suit dans les académies et maisons où l'on 
joué ce jeu , qu'il a paru à propos d'en faire 
lin nouveau traité, dans lequel en ne don- 
nera les règles que sur un usage générale- 
ment reçu, ou sur les décisions des meil* 
leurs joueurs de piquet , avec les raisons 
qui les ont engagés a juger comme ils ont 
lait. Quelque difficile que ce jeu paraisse | 
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il De faut néanmoins qii'ane grande allen-^ 
tion. à*son jeu pour élre bon joueur; car h 
grande science est de savoir par son jeu ce 
que son adversaire doit avoir dans le sîeo, 
soit par ce qu'il niOntre sur la table» soit 
par ce qu'il n'a point et qu'il pourrait 
avoir* 

Nous tâcherons de donner une idée aussi 
claire qu'il sera possible de ce jeu, que 
nous développerons de manière à ne. lais- 
ser aucun doute à ceux qui le savent déjà 
sar les coups qui peuvent leur arriver , et 
pour en faciliter la connaissance à ceu.\ qui 
seront bien aises de l'apprendre. Pujir jf 
parvenir» nous diviserons ce traité en plu- 
sieurs chapitres. Dans le premier, l'on doo- 
oera une idée générale au jeu ; l'on verra 
dans le second, la manière dont se doit 
iaire l'écart, et ce que c'est que les cartes 
Llanches^ dans le troisièaie, on expliquera 
ce que c'est que le point, les tierces, qua* 
trièmes, quinles, seizièmes, dix-septièraei 
et dix- huitièmes ; dans le quatrième , l'on 
trouvera l'ordre qu'on doit observer en 
comptant son jeu , et la manière de jouer 
les cartes; et dans le cinquième chapitre, 
il j aura les différentes manières dont oft 
joue le piquet à écrire. L'on donnera en- 
suite une table des règles du jeu, avec les 
décisions des meilleurs joueurs de piquet 
sur les coups les plus difficiles, et les rai- 
sons qui- ont fait établir ces règles. 
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CHAPITRE PREMIER. 

Idée générale du Jeu de piquet. 

ARTICLE PREMIER. Ofi DC )oue Ordinaire- 
ment que deux au piquet, et le jeu ne doit 
être composé que de trente-deux cartes, qui 
soot Tas, le roi, la dame , le valet, le dix, 
le neuf, le huit et le sept de chaque con- 
leur. Les cartes sont rangées ci -dessus 
comme elles valent, les as étant toujours 
au-dessus des rois, les rois des dames, les 
dames des valets. 

IL Toutes les cartes valent Icjfi'^oints 
qu'elles marquent , excepté Tas qui en vaut 
ons^e, et qui emporte toujours le roi ; mais 
il faut pour cela qu'il soit de même couleur; 
chaque figure vaut dix points* 

IlL Quand on est convenu de ce qu'on 
Tetit jouer, et en combien de points on 
louera, on voit à qui mêlera le premier: 
celui qui a tiré la plus basse carte, doit donc 
mêler et donner les cartes le premier; il les 
^rend à cet effet, les mêle autant qu'il juge 
à propos, puis les présente à son adverse 
partie qui peut les mêler, si elle le veut, à 
son tour; en ce cas, celui qui esta donner 
les cartes, do;t les mêler une seconde fois, 
et présenter à couper à sou adversaii^e , qui 
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doit pour lors les couper nettement ; car 
celui qui les éparpillerait j ou n'en coupe- 
rait qu'une^ serait obligé de reroaimencer, 
après que celui qui est à donner aurait re- 
battu tes cartes. Cela fait, celui qui donne 
met les carteiTde dessous dessus , puis les 
distribue deux à deux ou trois à trois ; cela 
dépend de son caprice, et ce sont les deo^c 
nombres ordinaires, mais jamais une à une, 
ni au-dessus de trois«^ 

' IV. Il faut continuer dans tout le cours de 
la partie par le nombre qu'on a commencé; 
car si par iantaisieon venait à vouloir chan- 
ger la donne, il ne serait pas permis, à 
moins que d*avoir âverli avant que de mê- 
ler, ^ disant : je donnerai par deux ou 
par trois. 

V. On donne donc de ces cartes jusqu'à 
ce que les joueurs en aient eu chacuD dou- 
ze ; dé manière qu'il Ti'eh reste plus que 
huit en la main dt celui qui donne, et qu'il 
doit poser su* le lapis vis-à-vis de son ad- 
versaitse ^t de lui : ces huit cartes sont ap- 
pelées talon. 

' VI. Avant de passer phjs lofn , pour 
cdonher une idée^nérale du- je» dans ce 
chapitre, Comme nous nous le somnics.pro^ 
posé^ il est à propos de foire remarquer 
*qm^ si celui qui donne les oartes, aoi lieu de 
ti'^û dotïkier que^^ouzé à soiv advcrsi^ii 
Itii'cn domie treize^ ou les prend pour Ir 
îi: est libre a celui qui a la main , c'est-4i-<^ 
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3m'*n*a point mêlé, de se lenifan jeu, 'qq 
e faire refaire, rencfàiit en ce cas le coup 
nul ; mais s'il s j lielrit lorsqu'il a Ireikè càr4 
tes, il doit laisser' lès irdis caHe'^'^u dlér- 
nier; c'est à-dirfe que lé <aIon n'élaïrf ^our 
lors que de sept, îi ne peut en prendre au 
plus que quatre, et moins sll Teut,^pXr la 
raison que nous en donnerons ci- après i el 
si le dernier atreize cdrlesvil isn écarté trois' 
eln'en prend cjuededx ; mâissîTon des deux* 
joueurs se licouvait avoir 'huâtdh&ë' cartes*, 
n'importe lequel , il fatil relhi're lé coup. 

Vif. Vous remarquerez que j lorsque dans- 
le talon il y a une carte touiràféte , soit que fe 
talon soit de sept à huit cartes, pourvu que 
le coup se joue , le coup sera bon , si là 
carie tournée n'est pas celle qui est au-dessus 
Su talon, ou la première des trois que cloit 
prendre le dernier, parce qu^en ce caé la 
carte étant vue dt;s deux joueûrè, oh 'doit 
refaire nécessairement, attendu que si on le 
laissait à la volonté de celui a qui elle va de 
droit, il aurait l'avantage de s'y tenit s'il 
avait beau jeu, et de refaire s'il 1 avait mau- 
vais ; ce qui ne sérail pas juste , r\*j aVant 
point de Hmte à punir dani ce coup» 

Vlll. Vous remiirrpiprez encore que \et 
sévérité que l'on a dan^ cedàîn'es provinces) 
comme dans le 'Lan^guetfàç* et dans la'0Prd4 
venctJ,lde cohdâmnthau grand eôùp, È'ésU 
à-dire, à peindre cent soixante et^dix poînis, 
pour avoir lour^ié ou vti'une 60 'p\ùsiéiité 
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cartes do talon de son adversaire, est fort 
injuste et n'est point d'usage parmi les geos 
qui jouent bien te piquet; le joueur qui 
tourne ou voit une On plusieurs cartes du 
talon de son adversaire , est condamné à 
jouer telle couleur que sop adversaire voo* 
dra, s'il est premier à jouer. 

IX. li est à propos , pour Tintelligençe de 
ce jeu j d'expliquer ce que c'est que ha^- 
sard. Il jr a dans ce jeu trois sortes de ha- 
sards, qu'on appelle repic 9 pic et capot. 

X. Le repic a lieu lorsque dans son jeu , 
sans que l'adversaire puisse rien compter, 
ou du moins ne pare pas.« l'on compte jus* 

3u'à trente points; en ce cas, au lieu de 
ire trente, on dit quatre vingt-dix » el au* 
dessus, à mesure qu'il j a des points à comp- 
ter au-dessus de trente. 

XI. Lepic a lieu lorsqu'ayant compté un 
certain nombre de points, sans que l'adver- 
saire ait rien compté. Ton va en jouant jus- 
qu'à trente; auquel cas, au lieu de dire tren- 
te, l'on compte soixante, et l'on continue 
de compter les points que l'on fait par dessns. 

XII. Le capot, c'est lorsque l'un des deux 
fait toutes les levées, il compte pour cela 
quarante points : au lieu que celui qui 
gpgne seulement les c-artes , compte dix 
points pour les cartes. C'est fort maVâ-pro« 
pos que certains joueurs prétendent que Ton 
ne saurait faire tous les hasards en un seul 
coup : tous conviennent qu'on peut joindre 
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le capot an pic et au repic, ce qnî arrive 
métne ordinairement ; et les gens qui se 
Tantent de bien savoir le jeu, convieif- 
nent que par cette inéoi^ raison Ton peut 
faire les trois hasards d'un seul coup : en 
yoici l'ejcemple. Je suppose qu'un des joueurs 
ait les quatre tierces majeures^ et que son 
point soit bon, s'il est premier à jouer., 
il entrera par 4 du point (i) , et m des 
tierces majeures, c'est i&9i6eti4 d'as> 
' c^est 90 ; 90 et 28 des deux quatorze de 
rois et de dames feront cent dix -huit, et 
en jouant ses cartes il ira à cent soixante- 
et-un , qui, joints aux quarante pour le ca** 
pot , feront deux cent un points d'un coup* 
Ce coup est si rare, qi^'il n'est peut-être ja- 
mais affilé; niais il est de la )ustice qu'il 
Taille de la sorte s'il arrive jamais. 

XIIL II faut remarquer que pour faire 
pic, c'est-à-dire, pour compter soixante 
au lieu de trente, il faut être premier ; car 
si TOUS n'êtes pas premier, et que le pre- 
mier jette une carte qui marque, il comp- 
tera un ; et vous 9 quand tous auriez compté 
dans votre )eu vingt-neuf, si vous levez la 
carte jetée,, vous ne compterez cependant 
que trente, à moins que celui qui joue le^ 

■ — i»^— — ,— — ■ I II I II ■ 

(1) Lorsque la tîeree majeure est bonne pour le 
point y elle Taut quatre ; et quand même elle ne serait 
comptée que pour trois de point, les iroia b^md» 
j seraient encore. 



premier' ne jetai nn« carte qui ne comptât 
poini , comme un 'nenf , un huit on un sept ; 
auquel cas, après ayoir levé celle main, 
Yoas pcMivez coniinfïer de jouer votre jeu 
jusqu'à trente, ei compter soixante, le ha- 
sard étant bien fait. 

XIV. L'on doit condarmmer encore ici la 
sévérité qu'on a en Provence el en Langue- 
doc, à regard du picj un joo'ear qui , au 
lieu de dire soixante, ne diraitqcfe trente, 
ne saurait y revenir , et ne compte absolu- 
ment q«e trente j au lieu que partooft ailleurs 
il en revient » et faoïais Jes loueurs f>e doi- 
Tcnt se faire de ces difficultés, q j ayant 
rien qui oblige à cette sévérité ; la distrac* 
lion de celui qui compte trente au lieu de 
soixante, ne pouvant être qu'à s#n préju- 
dice, il pourra donc y revenir jusqu'à ce 
que Ton ait coupé pour le cou-p suiva^nt. 

XV. Il faut remarquer encore que , lors- 
que les deux parties sont fort avancées , les 
cartes blanches qui valent dix points, sont 

Ï premièrement comptées; ensuite le point, 
es tierces, quatrièmes, quintes, etc. vien- 
nent après ; après cela les points que Ton 
compte en jouant , et enfin tes dix poinb 
des cartes, ou les quarante d» capot. 
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CHAPITRE IL 

jye la manière doni se doit faire Vécart, et ce qufs 

cest q(ie caries blanches. 

Article pnEHinn. Lorsque chacnn « ses 
douze caries qui composent son jeu , il les 
examine, et doîl pour mieux connaître soa 
jeu, arranger SfS couleurs, c'est-à-dire 
mettre les cœurs avec les cœnrs, les piqbes 
avec les piques, et ainsi des autres. ^ 

If. Il doit d'abord considérer , s'il a 
cartes blanches y ^ c'esl-à-dîre s'il n*a point 
de figures dans son jeu; les figures sont les 
Tois, les darnes -ei les valets t enfin si Tuh 
des lieux jbuetirs se prouve avoir carte» 
blanches après que l'autre a fait son écarti, 
il lés ëlale surle tapis en les comptant l'uiie^ 
après l'autre, el les caries blanches lui va- 
lent dix points qui sont comptés avant le 
point nVénje, et qui servent à faire le pic 
et le repic, et à les parer. 
'^ III. Après que le jeu â été ainsi eAaminé, 
qu*tin des joueurs ait cartes blanches ou 
non, celui qui est le première prendre, lait 
%on écart, cesl-à-dire qu'il choisit danssoB 
jeu les cinq cartes qui lui semblent les moins 
nécessaires; pour en reprendre autant du ta- 
lon. 



IV. Observez qu'il ne penl point en pren- 
dre plus de cinq, mais bien moins » puisqo'il 
peul n'en prendre qu'une s*il veut, ou deox 
ou trois, ou quatre; il est pour lors eu droit 
de voir les cartes qulL laisse et qu'il pour- 
rait prendre, 

y. Si le dernier à prendre , lorsqu^ooloi 
a laissé des cartes, ne. veut point prendre 
toutes celles qui lui restent, il peut n'ea 

{^rendre qu'une ; mais il est obligé , ainsi que 
e premier, d'en prendre pour le moins une; 
s'il en laisse, il peut les voir^ et le premirr 
est en droit de les voir aussi en accusant h 
couleur dont il commencera à jouer, et par 
laquelle il est obligé de jouer; et si le der' 
nier ayant laissé des c«irtes, il les avait mê- 
lées avec celles de son écart, le premier est 
en droit de voir son écart, en disant la cou- 
leur dont il Jouera en entrant au jeu. 

VI. Si, par malice ou par mégarde, celui 
qui a dit : je commencerai par telle couleur, 
commençait par une autre, il serait libre aa 
dernier die le faire commencer par telle coa- 
leur qu'il voudrait. 

y II. Gomme ces règles sont plutôt foi tes 
pour les commençans que pour les maîtres, 
ils ne seront pas fâchés qu^on leur appreune 
en passant la manière dont il convient de 
faire les écarts, et Je but que i'oa doit avoir 
en les faisan t. 

yill. En faisant l'écart, le but des g'randi 
joueurs est de gagner les cartes, et d'avoir le 



.^ 
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point 9 ce qui les oblige à porter ordinaire- 
nient la couleur donl Us oui le plus, ou bien 
dont ils sont plus forts ; car il con-viendrait 
de préférer quarante un d'une couleur à qoa- 
x'ante quatre d'une autre où la quinte ne se- 
rait pas faite, quelquefois même la quinte y 
étant , car il est plus avantageux d'avoir ces' 
quarante-un, où upe seule carte peut faire 
quinte majeure ou le point, et servir à ga- 
gner les cartes : ce qui ne pourrait se faire en 
portant les quarante-quatre, à moins qu'il 
iijir eut une rentrée extraordinaire. 

IX. Il faut observer que si l'on joue pour 
un grand coup, il faut jouer différemment 
que lorsqu'on joue ppur un petit coup , 
parce que Ton s^abandonne pour le grand 
coup absolument à la rentrée qui est fortin- 
certaine; au Jieu que, pour un petit coup, 
Voiï porte un jeu que la rentrée , quelle 
qu'elle soit, doit rendre meilleur et suffi- 
sant pour le faire, à moins que ce ne fussent 
absolument les cartes les plus opposées au 
jeu, ou de moindre valeur. 

X. Il faut encore , en écartant, tirer à se 
faire des quatorze : on appelle quatorze , 
quaireas, quatre rois, quatre dames, qua- 
tre valets, quatre dix ; le quatorze d'as eff«ce 
tous les autres, et à la laveur de ce quatorze 
on peut compter le quatorze le moins élevé, 
comme serait celui de dix, lors même que 
l'adversaire en aurait un de rois^ de damesou 
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de valets, parce que le quatorze plus fort 
annulle le rnoiiitlre ; comme Ton compte, 
au défaut des quatorze, trois as, trois rois, 
trois dames, trois valets, trois dix, il est 
encore bon d j tirer: vous observez que les 
trois as valent mieux que les trois rois, et 
que le moindre quatorze empêche de comp- 
ter trois as , et ainsi des autres ; et qu'à ^a fa- 
veur d'un quatorze, on compte noa seule- 
ment d'autres quatorze moindres, niais en- 
core trois dix ou autres trois, pourvu que 
ce ne soit point de neuf ou de buit ou de 
sept, encore qup l'adversaire eût trois d'une 
valeur au-dessu.s ; le moindre usage rendra 
familier cette règle, qui semble d'abord utie 
des plus difficiles du jeu. 

XI. Vous observerez la même chose à 
l'égard des dix-huitièmes, dix-seplièmtfs, 
seizièmes, quintes, quatrièmes et tierces, 
auxquelles tin joueur qui fait son écart doit 
avoir égard pour tâcher de s'en procui-er 
par sa rentrée, étant ce qu'il j a de plus beau 
au jeu : vous en trouverez la valeur et le 
nom dans le chapitre suivant, ce qui ser- 
vira à fane connaître aux personnes qui ne 
sont pas bien au fait.de ce jeu , ce qu'il coii- 
vieut mieux de porter- 
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CHAPITRE IIL 

Où i*on explique ce ^m e^te$i que te points tee 
dercee, quatrièmes y quinéee^ ^ziàneaf flbr- 
eeptièmes ei dix- huitièmes* 

Article PRBuriBBL. Le point, c^'^ést un nom- 
hre de cartes d'uiie couleur qu^on à dans soa 
Jeu y et doot 011 àssecûble les points pour les 
récuser : vous observerez, pour compter le 
fioiiit, que Tas yaui o^e, et les figures dix 
chacune 9 le reste des cartes ailtaiit de points 
^'eltes en vatent par ce q«i''elles sont niar- 
^uées; un dix , dix points; un neuf^ neuF, etc. 

IL Le point étarU assemblé, le premier à 
jouer raccose,c*estrà-dire dit le point qu'il 
«« et demande à %ou adversaire s'il est bon ; si 
l'adversaire d'en à pas autant, il dit qu'il est 
bon-; s'il en a autant, il 4î^ qu'il esl égal; 
«t s'il en a plus» il dit qu'il ne vaut pas; celui 
qui a le point plus fort, comple pour ledit 
peint autant de points qu'il a de caries ; si le 
point est é^l, personne ne le doit compteri 
it en est de même, lorsque les deux joueurt 
ont ies*asémes tierces, attatrièmes, cinqniè* 
me»9 âc« À moins que, par pae quinle, ou 
quatrième, ou tierpe supérieure, ilner^nde 
bonnes les tiercés, quatrièmes ou cinquiè* 
ine^, qui fdutratfant être égales a^ec celles 
de son «djrersatfe*^ 

17 
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Des tiercés. 

III. Il jr a six sortes de tierces; la pre- 
mière , cjue Ton appelle majeure, et qui est 
composée d'un as, d'uo roieit d'une dame; la 
secoudef^pelée de roi, d'uu roi, d'une dame 
et d'.un valet; la troisième de dame, que la 
dame, le valet et le dix composent; la qua- 
trième de valet, qui est valet, dix et ncut; la 
cinquièmededix^quiesldix, neul'ethuii;et 
la sixième qu'on appelle tierce basse ou fine, 
et qui est le neuf, l^uilet le sept. Vqus ob- 
serverez qu'il faut pour faire une tierce, 
ainsi qu'une quatrième et une quinte, etc. 
que toutes les cartes soient de même couleur. 

[Les quatrièmes. 

IV. Il J a cinq -sortes de quatrièmes ; la 
première , qu'on appelle quatrième majeure, 
est composée de l'as , le roi , la dame et le va- 
let ; la seconde qu'on appelle de roi, compo- 
sée du rpi, de la dame, du valet et du dix; 
la troisième de dame, composée de la damé, 
du valet, du dix et du neuf; la Quatrième de 
valet, composée du v^let, du dix, du neuf 
et du huit ; et la cinquième , dite quatrièoie 

; basse, du dix , du neuf, du buit et dusejpL 

Les quinies, 

. V. Il y a quatrç sorto de' quintes; la 
première appelée quinte majeure^ est com- 
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posée de Tas, dn roi, de la dame, du violet/ 
^du dix et du neuf; la troisième de dame^ 
composée de la dame , du valet , du dix , du 
jneufet du huit; et la quatrième dite quinte 
basse ou au valet » du valet, du dix, du 
oeufi do huit et du sept. i 



Des sixièmes^ 



VI. Ily alrois sortes de sixièmes; la pre- 
mière flite sixième majeure, est composée 
kde Tas, du roi, de la dame, du valet, du dix 
et du neuf; la seconde du roi, composée du 
: roi, de la dame, du valets du dix, du neuf 
et du huit; et la troisième appelée de dame 
|ou basse, que composent la dame, le valet, 
le dix, le neuf, le huit et le sept. 

V1I|^ Il J ft deux sortes de septièmes ; la 
première, dite septième majeure^ compo- 
liée dé Tas, du roi, de la dame, du valet, 
Hu dix, du neuf et du huit; et là seconde de 
poi, que composent le roi, la dame, le va** 
let, le dix, le neuf, le huit et le sept<. 



Ztes huUlèmes. 



Vin. il n'y a qu'une sorte de huitième ,^ 
ui est composée de Tas, du roi, de la dame, 
u valel , du dix, du neuf, du huit et du 9ept> 
pli font toutes les cartes d'une couleur. 

Voilà à quoi il est encore boa de viser en 
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faisant son écart /il est de Tayantage d'oi 
joueur d'en avoir : car une tierce bonne vaut 
à celui qui la compte trois points; une qua* 
trième quatre; une quinte en vautqoinzef 
une sixième, seize; une seplième, dix- 
sept; et la huitième, dix-huit^ outre le 
points qui sont aecordés pour le poiut. Par 
exempte 9 un joueur qui «aurait une quinte 
majeure dont le point serait bon , compte^! 
rail quina^e pour la quinine, et cina^ourk^ 
point; ce qui ferait vingt; et ainsi ae laqaa-| 
trième, qui vaudrait quatre pour le poinl,| 
et quatre pour la quatrième ; et la mêmecbosi 
se fera à Tégard des sixièmes, septièmes et 
hijitièmes. 

IX. Vous remarquerez encore, quoiqu'il 
Fait été déjà dit ci- devant, que celui quii 
la plus haute tierce t quativième, quinte, d 
ainsi des autres qui suivent ^ annuité toutfl 
celles qui sont au-dessous. Par exBmpki 
qj)e tierce majeure an nulle une tierce di 
)t*oi, et afnsi des auatriëmes, quintes, etc. 
en observant que Ja moindre quatrième aft'* 
nulle la plus haute tierce, la mqindre quioU 
la p!us baule quatrième, la moindre sô^ 
zième la plus baote qaij^te, et la moindi 
^ix-seplièm^ la plus haute seizième : la ditj 
buitième annulle foules les autres es] 
^e séquences. 

< X. Observes^ que totit^s ces tierces, qi 
tes él quintes; etc. sont des séquences : 
«errez en méaie temps , comme il a élé< 



points qoe ron>écrirait pour le perdant, et 
ainsi d( s autres coups* 

y. Cependant^ eomoie l'idée qu'oD fient 
de donner n'est pas suffisante pour certaines 
^eos qioi oe se coi^|tenl pas de voir les 
choses^ mais qui vefiprt encore les toucher, 
on leur donnera une table ci-après , qui leur 
apprendra la maiuièredont ils doivent mar« 
^aer ceux qui perdent; observez seulement 
<|ue tous les points qui se trou veut au des- 
sous de cinq ne sont x^mptés pour rien , et 
<jue cinq points ou au-dessus valent dix. 

yi. Parcetle raison, quinze points en van* 
idront contre le marqué autant que vingt* 
ijiiatre/ c'est-à-dire qu'ils seront marqués 
• pour vingt, et ainsi des autres. Si l'on est 
Irois )0iueurs, l'on fait trois colonnes; à la 
tête de chacune on met le nom du joueur,, 
laquelle on marque à mesure qu'il est mar-: 
^ué. 
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TABLE 

♦ 

qui marque douze rois ou tourejouê». 



Jbah. 



ko 



too 

3o 



70 
90 



Pi 



W' 



5o 

4o 



3o 
do 



5o 
60 



So 
60 



Dbkis. 



60 
100 



3o 
90 



70 I 
100 



3o 
80 



addiiion. 



470 



5o 
ao 



addition. 



370 



addition. 
5iO 



VII. Voilà dooc les colonnes de chaque 
joueur marquées des points qu'ils ont per« 
dus dans le cours de douze rois qu^ils ont 



}it cî-devaut, qa'à la faf^eur d'noe tierce^ 
Quatrième ou cfuiote, et ainsi des autre» 
l>onnes» Ton fait passer les maindres tier* 
tes , encore que Tadversaîre eu eût de plu» 
fertes p et Too accumule par là les points 
qu^elles font, le )eu de Fadrersaire étant aa- 
nullé par la séquence supéritiire ; et s'il j a 
de Végaiité dans la plus naute séquence en«^ 
Ire les deux joueurs , celui qui en aurait plu-^ 
iieurs autres de la même force ou moindresr 
n'en compterait pour cela pas une^ la plua 
Boble étant égale. 

Maintenant que Ton a expliqué suffisam^ 
menr toutes les séquences, yojons Tordrcs 
que Ton doit oliserver en comptant le )eu : 
et la manière de jouer les cartes. 



/ 



CHAPITRE TV. 

De Tordre qu^ on doil teriir en comptant aonjeu^ 
et de la manière déjouer les cartes» 

Article premiib. Après que cbacun des 
joueurs a pris du talon les cartes qu'il doit y 
prendre, il doit assembler son >eu pour j^ 
voir ce qn'il a à compter. Il doit commen* 
cer par ramasser la couleur dont il a en plus 
grand nombre, pour en composer son point 
et l'accuser; et si le dernier en a davantage 
daus son jeu ^ il dit : Il ne vaut pas; s'il en a 
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autant, il dit :Il est égal; ei s'il en a moins; 
il réponji au'il est bon ; après avoir compte 
le point , il doit examiner s% n'a pas des 
tierces, qnatriènies, quintes^ etc. afiit de 
compter autant de poîirts, si ee qo^il es a 
n'est point défendu par râtversaire. 

II. Vons obstryerez que le point, tierces, 
quatrième, quintes, etc. doivent être mis 
9ur table , afin qu'on puisse en contpter la * 
Yaleur; car, par exemple, si un des joueurs 
qui aurait aceusé te point, ou des tierces, 
quatrièmes , quintes , etc. et que Ton loi au- 
vait répondu valoir; si, dis- je, ce joueur 
obbliait de les montrer; et jouait sans les 
avoir comptées, il ne pourrait plus jr reve- 
nir, et son adversaire compterait son point, 
encore qu'il fût mointlre, ses tierces, qua- 
trièmes, quintes, encore qu'elles Tussent plus 
basses; pourvu néanmoins qu'il les montrât 
lui* même-avant de jeter sa première cartej 
car s'il l'avait Jetée, il ne serait plus à temps 
dV revenir, et pour lors ils ne compteraient 
ni i un ni 1 autre. 

III. Après que l'on a examiné et compté 
les tierces, quatrièmes, quintes, etc. il faut 
examiner si 1 on a quelque quatorze; lesqua- 
torze sont quatre as, quatre rois, quatre 
dames, quatre valets et quatre dix, comme 
il a été déjà dit : un quatorze bon est compté 

Î^our quatorze points, le supérieur annuité 
'inférieur, et fait que Ton peut à sa fa* 
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Teur compter trois as, trois roîs> ou trois^ 
dames, etc. ^ 

IV. S'il njr a point de quatorze dans le 

jeu, on cherche à compter ou trois as^ ou 

trois rois, où trois dames, ou trois valets ^ 

ou enfia trois dix; les plus hautes annulant 

toujours les inTërieures. 

y. Après donc que chacun a examinéson 
jeu, et TU par les interrogations faites, ce 
qu'il a de bon dans son jeu , le premier coni* 
nence à le compter; la première chose qu'il 
compte, ce sont les cartes blanches qui va* 
lentdix points, s'ils les a ; il commence alors 
en disant, dix cartes blanches valent dix) 
et s'il a le point, il étale et compte , s'il a 
cinquante en point, dix et cinq pour le point 
c'est quinze; si, ensuite il a une quatrième 
bonne, il Pétale également, et ajoute qua« 
tre points à quinze qui font dix-neuf; s il a 
outre cela un quatorze^ on trois as , ou trois 
de quelqu'autre chose qui soient bons , il jes 
ajoute encore} et après avoir compté tout 
son jeu, il joue une carte en comptant un 
point pour la carte qu'il joue^ si elle est ou 
un as, un roi, une dame, un valet ou un 
dix. 

VL Après que le premier a joué sa carte, 
le dernier, avant de jouer, montre son 
point « s^l Ta bon , ses tierces , quatrièmes ou 
quintes, etc. compte ses quatoMe ou ses trois « 
as, trois rois, etc» ses cartes blanches, s'il les 
a rait; et après avoir ajouté ensemble iDUt ce 
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qn'î? a à coin|>ter, il lève la carte que le pre- 
mier a jouée, s'il l^peot, od bien fo«irnit 
de la couleur, »il ne peut point lever, el 
)orsqn*i 1^ pfend la Je vëe ^ il joue par telle cott* 
leur qu'il veut. 

Vil. L'on obseftera ooé, comme îl o'j a 
point de surprise au jeu cie piquet ^ celui qui^ 
en jouant ses Cartes, change de couleur^ 
doit nommer la eouleur dont il }Oue; faute 
de quoi celui qui aurait fourni, eomptant 
qu'il continuait a jpuer de la couleur doot iC 
jouait auparavant, serait en droit de repren- 
dre la carie jetée , quand même elle serait & 
la couleur jouée. 

Tliï. A l'égard de fa mçimcre de jouer les 
cartes I comme il faut que ce soit l'usage qni 
enseigne ta manière la plus avanlaj^eose de 
les jouer y on^se contentera dWdire deux 
tùOlf> en général. 

II est certain que c'est principalement à la 
maniève déjouer les cartes que l'on connaît 
tin bon joueur d'avec celui qtii ne l'est pas; 
et il n'est pas possible de les bien jouer, que 
l'on ne connaisse laforcedu jeu >c'est-8- dire > 

Î>ar le jeu que l'on a, l'on doit connaître ce que 
'adversaire peut avoir, et ce qu'il doit avoir 
écarté, en faisant encore attention à ce qu'il 
contre de son jeu , et à ce qu'il compte* 

IX. Le pri|icipal but du j^oueur en jouant 
ses cartes , doit être de les gagner en premier 
lieu ; en second , de faire davantage de 
poiat^, et empêcher l'adversaire d'en Taire ; 



mais le principal objet, ce sont les cartes 
qui valent dix 3 celai qui les gagne. 

X. L'on dira en faveur de ceux qoin^ont 
aucune teinture du jeu de piquet^ qu'il ri j a 
point de triomphe au piquet, mais que ce 
•ont les meilleure:» cartes de la couleilr jouée 

2ui Tont la levée; car, par exemple , s'il 
lait joué le roi de trèfle , et que vous en eus- 
siez l'as y TOUS teveriec la main, au lieu que 
5'il n'en était joué que le sept, et que vous 
n^eussiez pas lie la couleur^ encore que vou& 
jouassiez une carte de plus de valeur dans 
une autre couleur , la levée irait à ^elui qui 
aurait joué le sept. 

XL Si par mégarde celui qui foitrnît sur là 
carte jouée ne jouait pas de la couleur que 
son adversaire jette; s'il en avail| quoique 
sa cdrte fiit sur le tapis, il lui serait permii 
de la relever pour en iburnir, sans encourir 
pour cela aucune punition. 

XIL Un premier; quelquefois, aura te 
malheur que son points se^ui nies ,^ ses qua- 
trièmes, ses tierces, et autres choses qu'il 
Îieut avoir ne lui vaudcaîent rien; pour lors 
I commencera à compter par an , en jetanjt 
telle carte de son jeu qu'il jugera à propos^ 
et il continuera à jouer jusqu'à ce que soq. 
adversaire ait joué une carte plus haute que 
!a sienne. 

XIIL Celui qui est second en carte» 
avant de jouer, comme il a été déjà dit, 
compte tout ce qu'il a à compter dans son 



903 PU JStr 

i^a, et lors({a^en jouant les cartes il fail la 
levée, ii rejoue par telle couleur qu'il veut; 
ils jouent de la sèi^le jusqu'àlt^e ce que leurs 
douze cartes soient jetées; celui qui fait la 
dernière lerée comptis deux points. 
. XIV. Chacun compte ensuite ses levées, 
et celui qui en a le plus compte dix pour les 
cartesi et lorsqu'elles honi égales, elles né 
sont coniptées de partpid autre. 

XV. Le coup n'est pas plutôt fini que 
chacun doit marquer, du avec des jetons 
ou avec un crajon ce ^u'il a fait de points, 
jusqu'à ce que la partie s'achève. L'usage 
est de se servir d'une carte coupée sur les 
quatre faces : d'un côté sont quatre coo- 

Fures pour les unités > et une cinauième a 
extrémité pour le nombre cinq; de l'autre 
côté il jr a également quatre coupures pour 
lêsdixaines» et une cinquième aussi i Vex'^ 
trémilé pour le nombre cinquante^ Oii re* 
commence à donner les cartes après nvoir 
jtnéié et donné à^couper, comme on l'a dit 
pjus haut. 

XVL Chacun fait tour à tour au piquet, 
supposé qu'on ne finisse point la partie d'un 
seul coup. 

XVII. Lors<ju'on recommence une autre 
partie^.si celui qui a perdu veut joirer, on 
coupe pour savoir qui fera le premier, et 
de la manière qu'on l'a déjà dit, à moins 
qu'on ne soit convenu au commencement du 
jeu que la main suivrait. 
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XVill. Dans Tun et laulre e» on conti- 
nue alternativement à donner; il est libre à 
chacun des deux joueurs de ne plus jouer 
lorsque la partie est acberée , mais non pad\ 
daosle cours tle la partie, à moins de payer 
ee^e Pon joue. \ 



CHAPITRE V. 

LE PIQUET 4 âCaiEE* 

A&inci.B pftEiaBir. Cette manière de jouer 
le piquet est fort en usage parmi les h^n-* 
nétes gens^ qui en font par là un j^u d'une 
plus grande société» puisqu'on jr peiàl jouer 
trois» quatre, cinq» six et sent personnes» 
II 11 j a cependant que dtrux de ces joueurs 
qui jouent à la fois^ et les autres ensuite ajl« 
ternativement. 

IL Lorsque l'on joue au mal beurenx, ce- 
lui qui est marqué continue & jouer^ et celui 
qui marque est relevé par celui des joueurs 
qui attend que Tun des joueurs sorte, le 
coup fini, chacun relevant a son tour; au 
lieu que lorsqu'on joue à tourner , l'on com- 
mence par un côté » et Ton tourne toujours 
du même côté; par exemple, je commen- 
cerai la partie avec le joueur qui seia à ma 
droite j après que nous aurons joué notre 
eoup; il jouera encore un coup avec le 
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joueor àe sa droite, ainsi des autres ; c'esf 

la manière la pins é^ale de joaer oejéu. 

iil. Avant de cocnoiencei^ k joBcr, il faut 
convenir cooi&ieo Tan jouera de rois oo 
de tours; si c'est six» neuf oor duu^e ro»> 
plus ou moins; un roi c'est deux tours, et 
un tour c'est (feux coups : oo l'appelle en- 
core idê en pliH»eurs provinces. Il faut pont 
qu'un tour soit joué» aue chacun des deux 
joueurs ait mêlé une fois :. Von eourient en- 
suite de la valeur de chaque point » soit deui^ 
centimes^ ciiiqt ou da^vanti^ si l'on veut> 
on voit après à qui fera* 

ly. L'on joue du reste selon les règles dir 
m(|uet, et chacon des deux joueurs fait une 
fois seulement, et Kon compte h dfemi-toar 
les points que l'on fait de plus que son ad- 
versaire, en les marquant avec des jetonsf 
par exemple, on suppose que du premier 
coup l^un des deux joueurs ait fait vingt 
points y et son adversaire dix, ce sont dix 
points que le premier a contre l'autre^ et 
qu'il marque avec des jetons jusqu'à ce que 
le second coup soit joué : si dans ce second 
coup celui qui â les dix points sur l'autre, 
n'en faisait eneore que dix, et que son ad- 
versaire en fît quarante, ce serait vingt 
points que celui-ci aurait plus que lui de ce 
second coup , parce que de quarante points, 
il faudrait en rabattre vingt points, savcnr r 
dix du coup précédent, et dix du second 
coup/ par conséquent il resterait vingt 



joués. II faut après cela additionner chaque 
colonne y pour voir à combien les points 
montent y et les ranger comme x>n le Ta voir* 

Addition deê pointa deêJoueurê% 

Jean perd 470 points. 
Pierre • • • 570 
Dénb-«« 5io 

Total 1 3So points , qu'il faut diviser 
entre trois personnes^ ce qui (ait pour cha- 
cune 4^0 points. Cette division étant faite^ 
chaque joueur prend sa rétribution, de ma- 
nière que Pierre qui n'a que 370 pointai^ 

^ gsigneSo points» parce qu'il lui manque de 
nombre pour se remplir des 4^0 qui (ont 
son tiers dans i35o points : ainsi Jean qui 
est marqué de 470 points perd ao points, à 
cause qu'il a ce même nombre au dessus de 
45o, et par la même raison Denis perd 60 
points, ajant ce même nombre au-de$su$ 
de 4^0 f ^^ lorsqu'il y a quelque disaine de 

' surnuméraire, elle est au proht de celui qui 
perd le plus. 

VlII. Observez encore qu'il se paie ordi* 
nairement une consolalicvi à ce jeu, qui est 
de 20 par marque, plus ou moins, ainsi 
qu'on en convient ; énsorle que si elle est dé 
viogt, le joueur qui est marqué de trente 
par le jeu, est marqué de cinquante eu 
perle , et ainsi des autres. 
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fiècende manUre êa Jouer U piquet à écrire. 

_ IX. n J a une vAte rnsmière de jouer ie 
piquet à trois ou à cinq» moios einbams- 
sante en ce qu'il a'e^t tm besoio de plumes 
ni de papiers, ni d'addition i la voici: 

Chaque joueur prend la valeur de six 
cents marques en cinq fiches et dix )etoos; 
chaque ficoe vaut dix jetons, el chaque je* 
ton est compté pour dix marques ; de façoa 
qu'un joueur marqué de treote, en metlaol 
trois J4N011S paie. 

X. L'on |ooe du reste le jeu de lâ même 
façon qu'en écrîranl, à la réserve qn'îljra 
au bout de la table au tien d'une écrîtoire 
un eorbillon , dans lequel on met ce dont 
on est ttiorquéy et que Ion partage éfliale- 
Bient entre tous les joueurs à la fin de k 
partie. 

XI. La consolation se paie la mém^ chose 
par le n^arqué, q>iii au lieu de dix dontâ 
est marqué par le jeu, en met trente daas 
le corbiîlon , et au lieu de trente, cloquants 
et ainsi des autres; et outre cette consola* 
tion, il jr en a une autre que celui qui est 
marqué paie égalemeut, et qui est deux je- 
tons qu'il paie en propre à oelui qui Pa mar* 
j(|ué d'un grand ou petit coup » c'est la même 
diosCt et un jeton aux autres joueurs; il m 
est de inéme pajé lorsqu'il marque, ouqœ 
les autres joueurs jouent entre eux. 

XII. Observez que lorsque les cou[» de 
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deux )OU€urs sont égaux , OQ qu^il ne reste 
pas à Tun plus de cjuatre pôitils plut qu'à 
^aulre, c'est un pefah , et ce'ui qui e^t mj^« 
que aprè|s un refait^ paie pour cel<r au cor* 
billoQ Vingt luarquesde pins, el pour deux 
jrefaits quarante, et ainsi des autres. 

XIIL Â moins que Ton ne soit convenu 
auparavant que pour empêcher les refaits, 
ou marquera à un points eh ce cas, pour - 
que le refait nitlieu, il faut que les deux 
coups soient aty^olument égaux. 

XlVr Après que la partie e^acfieyée de 
^jouer , ee que Ton voit par une carte où Ton 
a marqué les tours que Ton a eu dessein de 
jouer» et que le coroillon est partagé, cha- 
fùùa vc^'t ce qu'il^gagne bu perd sans aucun 
embarras, et les jetons impairs et snrnnmé- 
raires qui n'ont pu élre partagés, sont au 
profit de celui qui perd davantage. 

Troisième manière déjouer le piquet à écrire. 

XV.. L'on peut encore jouer le piquet de 
la uiéffie manière^, e'est-à dire, en prenant 
chacun la valeur de six cents marques; Ton 

{leut jouer un contre un, ensepayantcédont 
'on est marqué l'un à l'autre, et ce jeu est 
ibri égaf : l'on fait à ce jeu la consolation 
aussi forte que l'on veut. 

XVL L'on joue également ce jeu deux. 
contre deux; ce sont même les parties or- 
dinaires, ou deux contre un; on appelle 

18 
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celui qui joue seul contre deu3(y la choueile. 

XTII. Pour toutes ces façons de jouer , 

v«us aurez recours aux règles» aui sont les 

mêmes pour tout ce qu'on appçllewpii 



LOIS ou RÈGLES 

BU JEU DE PIQUET, 

AVBC 

Les décisions des meilleurs joueur» sur les 
coups Ifis plus difficiles» 

Aaticle PRBMiEft. S^it sc l^ouTcqueron des 
joueurs ait plus de caries qu'il ne faut, si le 
Tiombre n'en e:xcède pas treize » il est au 
choix de celui qui a la main de refaire ott 
de jouer, selon qu^il te trouve avantageux à 
son jeu ; et lorsqu'il j a quatorze caries ou 
plus^ Ton refait nécessairement» 

La raison qui Tait décider ce coup de la 
sorte , est que lorsqu'il y a treize cartes à 
l'un des deux jeux, c^est par fa faute de ce- 
lui qui a mêlé; c'est pourquoi^ s'il j a une 
peine y c'est à lui à la subir j c^est une règle 
généralement reçue. 

II. Si celui qui est le premier a treize 
cartes au lieu de douze, et qu'il veuille 
jouer et ne point refaire, il le peut; mais if 
doit en écarter une de plus qu'il n'es prends 
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étant obligé de laisser au dernier ses trois 
calPles : au contraire , si celui oui donne en 
a pris treize, il est encore au çnoix du pre- 
mier de refaire ou de jouer ; il prend dans 
ce second cas autant de cartes qu'il en pren- 
drait si le talon ti 'était pas faux , et le der* 
nier qui a treize cartes en écarte trois, et 
n'eif prend que deux pour parfaire le nom- 
bre dTe douze qu'il doit avoir ; tout cela doit 
se faire en s'avertissant l'un l'autre, et avant 
d'avoir vu les caries qu'on prend ; car après 
cela Ton n jr est point reçu , et il faut que 
le jeu se joue commeil se trouve^ aux peines 
que doivent porter ceux qui ont trop de 
cartes, savoir de ne rien compter."* 

La {usticequi est rendue au premier, lors* 

qu'on lui laisse le choix de jouer le coup ou 

de refaire, engage en même temps à faire 

laisser sa légitime an dernier lorsqu'il n'a 

pas les treize caries, et lorsqu'il en a treize , 

à l'obliger d'en écarter trois • ponr n'en 

prendre que deux, afin de n'avpir pas au* 

delà des cipuze caries qui doivent composer 

son jeu : il ne peut du resle avoir plus de 

douze cartes que par sa faute, ce qui sera 

puni à la rigueur, si le cas arrive. Cette 

règle est aussi généralement reçue. 

lll. Qui prend plus de caries qu'il n'en 
n'a écarté, ou s'en trouve en jouant en avoir 
plus qu'il ne faut, ne compte rien du tout , 
ni ne peut empêcher son adversaire cfe" 
compter tout ce qu'il a dtins son jeu, en- 
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core que ce oull a soit de beaucoup infé* 
tièur au jeu ae celui qui a treize cartes ^ ov> 
darantage. 

La rigidilé de celte règle est fondée sur 
la justice, puisque sou¥en| une carte suiBt 
jdans un jeu pour le faire valoir et abattre. 
Elle est reçue de tous les joueurs de pi<|uet. 

IV. Qui prend moins de cartes ou s'en 
trouve moins, peut compfer tout ce qu'il a 
dans son jeu , n'y àj^ant point de fautes à 
jouer avec moins de ëartes; mais son adver- 
saire Compte toujours la dernière , atlendiv 
qu'il ne fournit point , et par conséquent il 
ne saurait être capot ; au lieu que celui qui 
a moins de cartes le serait» si son adver- 
saire faisait les onze premières levées , 
n'ayant point de quoi fournir à h\ douzième^ 

11 semble d abord que Ton soit moins ri- 
gide sur cette règle que sur la précédente ; 
cependant si Ton examine bien que éelui 
qui n^a que Onze cartes ou moins, ne se pré^ * 
judicie qu% lui-même", on le trouvera suffi* ' 
samment puni de risquer le capot, sans pou- 
voir le faire. Tous les joueurs admetten 
cette règle de la sorte; 

V. Qui a comniencé à jouer et oublié i 
compter cartes blanches, te point ou les 
as, rois, dames, etc. ou les tierces, qo-a- 
Irièmes , quintes , etc. qu'il peut avoir de 
bon^iés dans son jeu , n'est plus reçu ù les 
compter après , et tout cet avantage devient 
nul pour lui. 



Celle règîe est rigide, en ce (ya'î! semble 
nj avoir point de toauvaise foi ; mais Ton 
cooTiendra que celui qui oublie de compter 
son jeu, faisant une faute, il est juste qult 
en soit puni. Tou» tes joueurs admettent de 
même cette règle. 

VI* Lorsqu'avant de jeter h première 
carte OD ne montre piis le point qu'on a 
de pIuS: que son adversaire, ou quelque 
tierce, quatrième^ etc. on ne peut plus y 
revenir, et on les perd. En ce eas, le pre- 
ruier à qui Ton aurait dil!^ue son point ne 
vaut pas ou ses tierces, etc. ou trois de quel- 
ques autres choses, est en droit , pourvu 
qu'il ne joue pas sa seconde carte, décomp- 
ter son jeu> qu'on> lui^urait dil ne poitit 
valoir. 

Cesl avec justice que Fon admet & rêve-» 
iiir podV compter son jeu, celui à qui on 
aurait dit que son jeu n'était pas bon , puis- 
qu'il ne le montre pas sur la parole de i ad-* 
versaire, lequel étant de mauvaise foi > pour-^ 
Tait toujours dire ne vaut pas, en $e dispen*^ 
sant de montrer son yropve jeu auparavant 
de jouer. Tous les joueurs sont d^aceordsur 
cette règle. 

VII. L'on doit continuer à donner de la 
^iéme manière que Ton a commencé , soif 
bar deux on trois, pendant tout le ion/s^ 
d^une partie, à moins qu'auparavant de 
BQêler , Ton n'avertisse que l'on donnera 
par deux ou trois : alors l'on peut changer 
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de manière, sans avertir^ en commençant 
chaque partie. 

La raison de cette règle est plausible, 
puisqu'un joueur qui connaîtrait les cartes^ 
et qui verrait que ta l7%»i$ième ou quatrième 
seraient bonnes^ donnerait par deux ou par 
trois, cherchant par là son avanlag^e. Elle 
est reçue de tous les joueurs , et fort bien 
établie pour prévenir jusqu'aux moindres 
«bus. 

. Vin. II n'est pas permis d*écarter à deax 
fois ; c'est*à dire f que du moment oo 1 oa 
a touché le talon après avoir écarté tel oa 
tel nombre de cartes qu*on a jugé à propos» 
on ne peut plus Jes reprendre : cette loi 
regarde également» les deux joueurs. La 
même raison a fait recevoir de tous les 
joueurs la présente règle. 

IX. Il n'est permis à aucun des deux 
joueurs de regarder les caries qu'il doit 
prendre en les étendant avant a écarter;^ 
c'est pourquoi lorsque celui qui a la mainoè 
prend pas ses cinq cartes du talon, il doit 
dire à son adversaire : je n'en prends avt 
tant » ou j'en laisse tant. La raison qui a laid 
établir cette règle, qui est généralemeoD 
reçue , est de lever le prétexte qu'on poinJ 
Tait avoir, lorsqu'on est dernier, de dîil 
que Ton ne sait point le nombre des carta 
qui reste au talon, lorsque le premier et 
aurait laissé. 

X. Celui qui a écarté moins de cartel 
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qu'à] D'en prend , et s'aperçoit de sa béme 
avant d'en avoir retourné aucune, on mis 
*sur les siennes , est reçu à remettre .ce 
quHl a de trop sans encourir aucune peine , 
pourvu néanmoins qm son adversaire n'ait 
point les siennes; cSr s'il les avait prises et 
Tues, il lui serait loisible de jouer Jle coup, 
ou de refaire; et si le coup se jouait , la 
carte de trop serait mise à l'uo des deux 
écarts, après avoir été vue des deux joueurs^ 
Ce coup <|ui a été long temps^disputé, a 
été enfin décidé selon les droits delà justice , 
puisque par cette décision on $ mitigé la 
Durlition ; de sorte que quoique celui <Jui 
ait la faute ne soit pas puni avec toute la 
'igueur que l'est celui quia trop de cartes, 
l'étant pas tottt*à*fait dans le cas/ puis* 
[u'ii déclare cette faute avant de voir sa 
entrée » et de la joindre à son jeu , il n'j^ a 
lar conséquent pas de màuraise foi à pu* 
ir; cependant comme il a fait faute, il est 
b \ouUt justice que celui à qpi cette carte 
^rait allée, et qui aurait pn rendre son jeu 
on , soit le maître de s'y tenir du de re- 
lire. Les joueurs qui jugent les coups par 
i raison , et sans prévention , trouvent cette 
!^Ie fort bien établie, et l'admettent sans 
&culté. 

XI. Si celui qui donne deux fois de suite 
connoît sa faute avant d'avoir va aucune 
f ses cartes, son adversaire sera obligé de 
ire^ encore même qu'il ail tu son jeu* 



Cette règle est conforaie à réquUé , 
pubque diaeuo doit faire à son tour , et 
qoe celui qui mêle ne peut point agir en 
cela de mauvaise foi, dès qu'il en averlit 
avant de voir son jeu ; elle est reçue aîasi 
partout. 

XII. Quand le premier accuse sM)n points 
et ce qu'il peut avoir à compter dans son 
jeu f et que l'autre lui ayant répondu cela 
est bon, il s'aperçoit ensuite en exarïiinant 
mieux son jeu qu'il s'est trompé; pourvu 
qull n'ait point joué , il est reçu à compter 
ce qu'il a de bon , et efface ce que le pre- 
mier aurait compté, encore que ledit pre- 
mier eut commencé à jouer. 

Il y a bien des joueurs qui admettent que 
lorsque l'on a accusé son poiut il ûiut s'y 
tcoir, ne pouvant point l'augtneoter, mais 
bien le diminuer^ si l'on s'apereoti n'en- 
avoir pas autant que Ton avait d'abord ac- 
cusé ; je serais bien de leur sentiment là« 
dessus, paviîculièrenveni si cela arrivait 
sourveirt ; il n'en est pas de même à l'yard 
des tierces y. quatrièmes , etc. quatorze , ei^ 
trois as^, etc.^ On peut totfjours^ y revenir 
jusqu'à ce que l'on ait joué^ excepté par 
exemple si un joueur ayant troisras oucb<^e 
semblable, et qu'il demandât si trois Talets 
sont bons pour découvrir si son adversaire 
a trois dames qu'il pourrait avoir, il ne sau** 
rait revenir à compter ce qn'il a de bon ; il 
en est de même d'une* tierce supérit^ure, si 
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Ton demaddait d'une de beaucoup inférieure 
la même chose. 

Cette règle regarde lès deux joueurs, et 
elle a lieu partout à l'égard des tierces, 
quatrièmes 9 elc^ quatorze, trois as. trois 
rois, etc. Mais à l'égard du point, bien des 
joueurs ne l'admettent pas, à cause qu'il 
, pourrait j avoir de la surprise, en faisant 
découvrir par là à son adversaire le côté 
dont il a son point qu'il pourroit avoir de 
deux côtés : si cependant Iç coup arrivait 
une fois par hasard, il pourrait j revenir; 
au lieu que si cela arrivait plusieurs fois^ on 
pournut obiij^er un joueur sujet à se mé- 
prendre, a s en tenir au premier point qu il 
accuserait, la loi étant égate d'ailleurs. 

XIII. Celui qui, pouvant avoir quatorze 
d'as , de rois , de dames , de valets ou de 
dix, en écarte une de celles là, et n'accuse 
par conséquent que trois as, trois rois» trois 
dames, trois valets ou trois dix, et qu'on lui 
a dit qu'ils sont bons; celui-là, dis- je, est 
obligé de dire au juste à son adversaire la* 
quelle deces cartes lui manque, pourvu qu'il 
le lui demande d'abord après qu'il a joué la 
première carte de son jeu. 

Celte règle est établie afin d'éviter l'em- 
barras que causerait la nécessité k)h l'on se- 
rait d'étaler ses quatorze ou ses trois as, 
rois, etc. 

XI V- S'il arrivait qpe le jeu de cattes se 
reûcontrât faux, c'estTà-dix^e.qu'iljr eût 

19 
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àùvtx dt^ I ou deux au(re$ (L*arlcs 4'une mèaie 
façon, bu qu'il j eût une carie de plqs pu de 
moiWf le CQupseukoiÊQt demeucanait oul^ 
les préçëdens , s'il y en aya^^t d^ joués, se- 
raient cependant intiis, 

Celte règle porte en elle-noéme .la raison 
i)Ourc|Uoi elle a été faite, ny ayant |x>ii]tde 
)eux où l'on joue les coups fauK. 

XV. Sî , en donnant les cfarles, il s'en 
trouve une de retournée, il faut rebattre, 
et recommencer aies couper et à les donner, 
à cause du désavantage qu'elle pourrait ap- 
porter à celui dans le jeu de qui elle se 
trouve, et de l'avantage que pourrait en 
tirer Tadversair^ 

XVI. S'il se rencontre une carte tournée 
au talon, le coup est bon , pourvu que ce 
ije soit pas la <;arté de dessito, ou bien la 
première des trois que le diernier doit pren- 
dre; et s'il j en avait deux, il neiqdrait re- 
faire. 

. ,C!ei coup , qui a été le sujet de tant de dis- 
putas^, a été 4écidé de la sorte paries plus 
|}a biles,. jpue^rs; ^t leur r^isoQ est que la 
carte tournée qui est au milieu dps cartes d.a 
talon f.ue saqrait être v.ue^ si celui qui la 

[>r^p4i yftM* flteadre garcle à son jeu; dail* 
ÇUr^*tgça*^ mmi^ ^\^^^m^ ^«e, elle ne 
le serait qu'après que leâ écarts soii^t faits; 
ce ^i|i ni5 ,^^uj?ivit,|îUi^.cl!iai\gçr 1^ ejt par 

cous^lipn^ yy ,j[çéiudic;ier : , cette règle ejt 
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généralement reçue par lous ceux qui se pi- 
quent de savoir le piquet. 

XVII. Celui qui accuse faux , en disant 
j'ai trois ou quatre as, rois, dames, va- 
lets ou dix, qu'il pourrait avoir même, 
et qu'il n'a cependant pas, ne compte pour 
cda tien de tout ce qu'il a dans soa jeu, à 
moins qu'il ne se reprenne avant de jeter la 
première carte ; car s'il a joué seulement 
une carte, et que son adversaire s'aperçoive 
d'^abord, ou au milieu, ou à la fin clu coup, 
qu'il a complé faux, il Tempéche non seu* 
lement de rien compter de son jeu, mais il 
compte encore tout ce qui est bon dans le 
sien, ce que l'autre ne peut point parer; 
il en est de même de celui qui, au lieu de 
compter quatorze d'as, op de rois, elc, ou 
trois de quelque chose, compterait à la pkce 
ce qu'il n'aurait pas, comme au lieu des as 
compterait des rois. 

Il est ai^é de comprendre que celte règle 
n^a été, faite que pour punir la mauvaise foi 
de ceux qui, sous prétexte de se tromper, 
pourraient compter ce qu'ils n'auraient pas, 
et qu'ils pourraient avoir, et il faut punir 
comme mauvaise foi tout co qui peut être 
$pupco{>«né ^e létre. la moindre apparence 
éiànt puqie au jeu. Tous les joueurs admet* 
ieht celte rè^le. ' t 

XVIII. Toute carte lâchée, et qui a 
touché le tapis, est censée jouée ; si, pour- 
tant on n'était que second a jouer, et qu'où 
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eût coui^ert un\s carte de son adversaire qui 
ne fût pas de même couleur, et qu'on en 
eût dans son jeu; en ce cas, il est permis de 
la reprendra pour fournir de la même pein- 
ture, né pojuv^nt pas renoncer, il n'j- a au- 
cune peine pour cèl^a ; mais si n'ajant pas de 
la couleur Jouée, on jetait par mégarde une 
carie au lieu d'une 'autre, il ne serait plus 
permis de la reprendre dès au'elle est lâchée 
de la main, 

Perçoniie ne s'est jamais opposé à cette 
règle, puisque n'y ajant point de triomphe 
a ce jeû/il né saurait y avoir de renonce. 

XIX. Celui qui , pour voir les cartes que 
laisse le dernier, lorsqu'il eq laisse, cjit: Je 
jouerai de telle coulegr, et qui, ensuite 
jouant ne jette pas de la couleur qu'il $erait 
obligé de jouer, il dépend de son adyeroaire 
de le faire jouer par la couleur qu'il trouvera 
à propos. 

La punition imposée à ce coup est pour 
empêcher qu'il ne se passe rien au jeu qui ait 
apparence de mauvaise foi. Tous les joueurs 
s'y soumettent. 

XX. Celui qui, par mégardè, ou autre* 
ment, tourne ou yoij une carte du talon, 
doit jouer de la couleur que son adversaire 
voudra aulant de fois qu'il aura vu de car- 
ies; une fois s'il n'y a eu qu'une carie tour- 
née; deux s'il j en a eu deux, etc. 

Cette règle regarde le dernier dont le pre- 
mier a vu quelque carte, car si le dernier 
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Toyail pu lournait le talon du premier, il 
serait libre au premier de jouer le coup^ ou 
de refaire après avoir. vu son jeu^ 

C'est sans doute celle rjègie qui a fait le 
plus de bruit au jeu de piquet^ et pour la^ 
quéllelespius habiles joueurs ont élé si long^ 
temps partagés; on ne conçoit pas que l'on 
puisse en Provence et en Languedoc con- 
damner au grandcoup un homme qui a tour* 
né ou vu une carte au talon. 

l'ous les joueurs fameux sont du même 
sentiment rapporté, et. la seule raison natu- 
relle leur en, sert de preuve. 
. XXI. Celui qui, ajant laissé une carie 
du talon, la mêle a son écart, avant de 
ravoir. montrée à son adversaire, peut être 
obligé par .lui , après qu'il lui a nommé la 
couleur dont il commencera à jouer, à lui 
montrer tout son écart; il lui est permis de 
ne pas la voir ni montrer^ pourvu qu'il ne 
la mêle point à son écart. 

Celle règle est dans la justice, puisque 
dtè^ que le dernier a vu la carte qu'il laisse, 
aon adversaire est en droit de la voir, dans 
le doute laquelle c'est; il est juste qu'il. les 
voie toutes. Cette règle est généralement 
reçue. 

XXII. Qui reprend des cartes dans son 
écart, Qu est: surpris à en changer, ou fait 
autres tours de fripon, perd la partie, et 
doit être chassé ;corame un coquin avec qui 
on ne doit plus jouer. La peine de cet article 
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ne saurait être assez forte puisque €*est pour 
punir un fripon avéré. 

XXIII. Qui auiUe la partie avant qu'elle 
soit finie la perd, à moins que de grandes 
affaires ne l'obligeassent à quitter; il faut en 
ce cas que ce soit d'un mutuel consentement 
qu'elle soit remise* 

C'est pour prévenir les abus qui se glisse- 
raient tous les jours par ceux qui, voj^ant 
partie mauvaise, voudraient la renvoyer, 
afin d'éviter ensuite de la finir. 

XXIV. Celui qui, crojant avoir perdu, 
jette ses caries qu on brouille avec le talon, 
perd en effet la partie, encore qu'il s'aper- 
çoive après qu'il s'est mépris; mais si rien 
n'est mêlé, il j^ peut revenir, pourvu que 
J^iutre n'ait pas brouillé son jeu. 

De même, s'il arrive à la fin d'un coup 
qu'un joueur ajant en sa main deux ou trois 
Ccirtes, et croyant que son adversaire lésa 
plus hautes, il les jette toutes ensemble, si 
celui qui joue contre lui montre alors ses 
cartes, il 1^ lève pour lui, quoique ses car- 
tes soient inférieures, et le premier n'en peut 
revisnir, perdant en effet tes cartes qui lai 
festent. 

Cette règle est fort bien établie, puisque 
celui qui aurait besoin de son écart pour 
achever, n'aurait qu'à céder la partie, s'il 
lui était permis de reprendre son jeu qui se- 
rait brouillé, et prendre par là les cartes dont 
il aurait besoin , et la vivacité de celui qui 
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cède ^e^ cartes en comptant que son adv^r-» 
satire çn a tte plus hautes , .ne mérite pas irae 
moiDclre punition. 

XXV. Celui qui étant derûier> écarterait . 
et prendrait Jes cartes du premier, avant que 
le premier eût eu le temps de faire son écart,' 
et les aurait mêlées à son jeu , perdrait la par- 
tie s'il jouait au cent, et le grand coup s'il 
jouait en partie; mais si le premier avait eu 
le teras décarter, et qu'il eut attendu que . 
le dernier eût pris ses cartes , se crojant être 
le premier, le coup sera bon, et celui qui 
est de droit premier commencera à jouer. 

Cette règle ne peut être trop rigide dans 
le premier cas, puisque la mauvaise ibi est 
manifesté dans celui qui se hâte de faire son 
écart pour prendre les cinq caries que scrn 
adversaire doit prendre; au lieu que dans 
le second , c'est précisément la faute du 
premier qui doit savoir que c'est à lui à ea 
prendre cinq. • 

XXVI. Quand on n'a qu'un quatorze en 
main qui doit valoir, on n'est pas obligé de 
(lire si c'est d'as, de rois, de dames, etc. 
On dit seulement quatorze; mais si on en 
peut avoir deux dans son jeu, et que l'on 
n'en ait qu'un, ajrant écarté une carte ou 
deux qui vous réduisent à un seul , alors on 
est obligé de nommer le quatorze que 
l'on a. 

Celle règle est naturelle, en ce que celui 
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quin'aqQ'anquatoi'ze à craindre, doit né- 
cessairement connaître le quatorze que l'ad- 
Tcrsaire accuse; mais il n'en est pas de 
même s'ii en a deux , puisqu'il peut en avoir 
un bon, et un plus bas qui n'aurait aucune 
valeur. 
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rFoijR >)ouer le {eo de la çomé.te, iï faut 
deux jeux de caries entiers : on ôle l;es qùa- 
Ire as de. chacnn; el pour ne pas brotiîllef 
les caries ,^ l'on met les noires dans un jetl , 
et les rouges dans l'autre. 

Il parait que le nom de comète a été 
dponé à ce jea, a. cause de la longue suite 
de cartes q^u'on jette en jouant chaque coup , 
les comètes étant ordinairement accompa^ 
gnées d'une longue traînée de lumière, 
qu^on appelle la queue de la Comète. 

Chaque jeu est composé de quarante-huit 
cartes, au mojren de ce qu'on Ole les quatre 
as : Ton en donne dix-huit, trois par trois 
à chacun ; de sorte qu'il en reste douze au 
talon, que Ton ne doit point regarder. Si 
l'un des joueurs porte la main sur le talon 
pour réexaminer, il paie la peine dont on est 
eoDvenu en commençant. 

On peut aussi jouer ce jeu avec quarante 
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cartes, en ôtant les deux et tes trois. LW 
donne alors quinze cartes à chaque joueur, 
et il reste dix cartes au lalon« 

L'on joue ce jeu comme le piquet; deux 
contre deux, à trois, ou seul à seul. Les 
points et les paris de niênie qu'au piquet, 
ainsi que la queue pour marquer les canps: 
on en joue pour lord inaire vingt*quatre. Le 
jeton Taut dix points com^meau piq.net* 

Si on a mal donné, celui qlii est le pre- 
mier en carte , pent obliger de refaire ; mais 
s'il y trouve son avantage ,- il peut décider 
lé coup bon : que <ee soit lui ou Tadversaire 

3ui ait une carte de plus , celui qui a la carld 
e plus, joue avec dix-neuf cartes. Après 
que l'on a jnué' deux coups qui font l'aller 
et le revenir, le dernier coup décide si on" 
est mat que. 

jT L'on met dans le jeu noir 7^ neuf de car- 
reauy et dans le jeu rouge le neuf de trèfle 
pour servir de comète. 

Les cartes étant données, pour jouer avec 
facilité, il faut les ranger de suite dans leur 
ordre. naturel; savoir les deiix ensemble, 
les trois, les quatre, et ainsi de suite en re- 
montant jusqu'au roi.' Il n'importe pas de 
quelle couleur soient les cartes, pourra 
qu'elles soient de suite par le nombre* 

Lorsque le jeu de chacun est arrangé ^ le 
premier commence à jouer. Il n'est pas 
obligé de commencer par un deux^ qni est 
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h plus basse carie du jeu, il peut jèler d^a* 
bord lelle carte qu'il veut. 

Il est de Tavantage de ce jeu de commen- 
cer par la carte qui en a le plus de suite^ 
f^ar exemple, le premier ayant des deux, 
des trois, des quatre, et najant point de 
cinq, s'il a des cartes qui se suivent depuis 
i^ six )usqu'au roi, il ne commencera pas 
par un deux , parce qu'en jouant de cette fa-» 
çon , il ne pourrait se défaire que d'un deux, 
u un trois et d'un quatre, s'ajant point de 
cinq; mais il jettera d'abord un six, en di-- 
^ant si^, sept, huit, neuF, dix^ yalel, 
dame et roi : par là il jouera huit caries ; au 
lieu qu'en commençant par un deux, il 
n'en pourrait jouer que trois* Or il V a de 
l'avantage à se défaire d^un pi u& grand- nom-' 
kre de cartes, parce que celui qiri a; plutôt 
fini et jeté ses cartes, marque l'autre joueur 
des points qui lui sont restés dans la main. 

Cependant, s'il arrivait au'on eût trois 
«deux sans trpis , et que d^ailieurs les cartes 
fnssent assez de suite, comme il n jr a pas 
d'espérance de rentrer en jeu par un deux/ 
^'j ayant point de caries au-dessous, il 
faudrait commencer par cette carte, et dire' 
deux sans trois, particulièrement quand on 
a des Pois qui font rentrer en jeu. 

Il est aussi une façon de jouer pour se 
défaire de deux dames , quand on en a trois , 
^^qn'on n'a qu'un roi, en commençant par' 
tJne dame) et disant, dame et roi, dame 



sans roi : si on avait deux neuf, deux dix, 
deux valets, trois dames et un roi, en 
commençant par le neuf^ uit dit neui\ dix, 
valet, dame et roi, ensuite dame sans roi; 
celle façon de jouer donne quelquefois Ta- 
vànlage de finir et de faire regorger la co- 
mèle, au de finir cfn mettant la comète pour 
neuf, ce qui ai'rive lorsqu'on la met à la 
suite c(*un huit ou après un hoe. 

On appelle regorger la comète, quand 
un finit, et qu'elle reste dans le jeu de Tad- 
versaircf/ \ 

Il est encore lin moyen sur c(e se proca- 
tcr des hoc quand oii a Irois dames et qu'on 
n'a qu'un roi, en commençant par le roi^ 
disant roi, ensuite dame sans roi; par ce 
mojen^ une seule dame fait passer deux 
rois; et comme le talon est composé du 
quart des cartes, on doit supposer ctu'il ;y 
en reste une dé chaque espèce# Si aoncil 
reste un roi au talon, l^adversaire ne doit 
plus en avoir qu'un, pour mettre à la siiite 
de Ik quatrième dame, s'il l'a, ou à là suite 
de l'une des deux du joueur* 

Si le jeu du premier en carte était com^ 
. posé de deux neuf, deux dix , deux valets^ 
deux dames et deux rois^ qui font dix car^ 
tes, ensuite d'un deux, un trois/ un qua- 
tre, un cinq, deux six et deux sept sans 
huit, il faudrait commencer par jouer sil 
et sept sans huit; et en supposant' qu'il 7 ait 
un neuf au talon, l'adversaire, en mellâot 
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un IiuU, dirait huit sans neuf; pour lors 
Ton reprendrait depuis le neoT jusqu'au roi, 
et ensuite il faudrait recommencer sept sans 
huit; l'adversaire , en mettant un buit^ di- 
rait encore huit sajas jteuf, et alors on con- 
tinuera depuis le pei^f jusqu'au roi, qui font 
cinq cartes , et on i^eprendra depuis le deus: 
fusques et compns la six» qui fait la der- 
nière carte. Si l'adversaire a la comète, on 
la lui fait regorger de celle façon, parce 
c[u'ayant encore dix caries , il ne s'attend 
pas qu'elles sont toutes de suite. 

Quand on n'a p^us la comète , et qu'on a 
quatre deux , un trois, un quatre , un cinq, 
un six , un sept et huit sans neuf, et qu'on 
a toutes les autres cartes suivantes, jusques 
et compris le roi, même plusieurs dames 
et autant de rois, à la faveur d^esqueison 
rentre en jeu , il ne faut pas commencer par 
les dexw , parce qu'après avoir joué le der* 
MÎer roi , si on n'a pl«is que les qnatre deux, 
le trois, le quatre, le cinq , le six, le sept 
et 1^ huit , en mettant les quatre deux à la 
fois , on finit par le huit , et par ce mojrea 
on (ait regorger la comète, car l'adversaire 
e\\n voit encore dix ou <Iouze caries, ne s*i- 
itiagine pas qu'elles soient si suivies. 

Lorsqu'on a quatre cartes semblables , 
il ne faut les mettre à la fois, que quand oa 
^ celles au «dessous , et même ne commeacet' 
que par les cartes qui suivent ces quatre 
semblables , parce que l'adversaire n'en 
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ayant poiut , doit indubitablement j^ ren- 
trer, et que par ce moyen, toutes celles 
3ui restent du dessous^ sont des hoc; mais 
ne faut jamais les nHsttrç à la fois, quand 
on n'a aucune de celles a^i dessous « à nioios 
c[ue le jeu ne se trouve disposé de façoa 
qu'en les mettant on puisse Boir« 

Cottune l'avantage de ce jeu est de finir 
en mettant la comète pour neuf, parce 
qu'an la fait pajer quadruple , et qu'elle 
iait aussi quadrupler les points, il est bon 
de se ressouvenir quelles cartes manqueut 
à l'adversaire : par exemple, je suppose que 
l'adversaire n'ait pas de cinq, et n'ait plus 
que trois cartes, et le joueur un deux et la 
comète, il doit pour lors dire deux saqs 
trois, parce que si l'adversaire n'avait point 
de trois, le joueur finirait par la comète 
pour neuf ; et en supposant qu'il eût un trois 
et même un quatre, ce qui ne fait que deux 
cartes des trois qu'il a ^ il dirait trois et 
quatre sans cinq; on l'interromprait et ou 
iiniraii seulement par la comète , qui pour 
lors ne serait pas mise pour neuf, et néan- 
moins se paierait double et ferait doubler 
les points de la carte de l'adversaire. 

Il est encore un mojen, presque sûr de 
finir par la comète pour neuf, quand on 
sait que radveisaire nV point de neuf, et 
qu'on lui suppose des huit : on garde U 
comète, en disant*: je suppose trois , quatre, 
cinq et six sans s^pt ; l'adversaire dit eu 



piellant un sept et huU sans neuf; pour lors 
on finit par la comète pour neuf. 

Lorsque le premier, ajant jeté toutes 
les cartes qui avaient une suite , est obligé 
de s^arréter à une carte qu'il n'a pas ; par 
exemple y s'il dit quatre sans cinq , alors 
le second jette un cinq , s'il en a un. Il Faut 
observer qu'après avoir jeté son cinq, il ne 
lui est pas permis de recommencer par telle 
carte de son jeu que bon lui semble ; il dqit 
suivre Tordre naturel des cartes, depuis le 
cinq en remontant jusqu'au roi , qui est la 
plus haute carte du jeu, après quoi il peut 
recommencer par telle carte de son jeu qu'il 
^ veut. Il faut encore observer que si ses car- 
tes ne vont pas de suite jusqu'au roi ; par 
exemple , s'il n'a pas de valets , il jettera ses 
cartes, en disant : cinq, six, sept, huit p 
neuf, dix sans valet; mais si l'autre joueur 
n'ia pas non plus de valets, alors celui qui 
a dit dix sans valet , n'est pas obli;^é de |e-> 
ter une damé qui est la carte au-dessus du 
valet, mais il peut recommencer par telle 
carte de son jeu qu'il veut. 

Quatre cartes de même espèce peuvent 
se jeter ensemble, suivant la volonté du 
joueur et suivant son avantage. Ainsi ce- 
lui qui a quatre valets, peut les jeter tous 
les quatre à la fois pour un seul yalet; mais 
Vil n'a pas de dix, il ne doit passe défaire 
de se$ valets qui lui sont nécessaires pour 
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rentrer en jeu, lorsque Taulre joueur )êUera 
ses dix. ' 

Celui' qui a les trois neuf sabs la comète 
ou avec la comète, peut les jeter etisêmble. 

Celui qui a deux ou trois rois, peut les 

i'eler tout de suite , et il doit le faire quand 
I sait qu*il n'y a plus de dames. 

Il faut avoir l'attention de se défaire, 
autant qu'on peut , de ses cartes les plus] 
hautes en points , comme dé toutes les pein- 
tures qui valent dix chacune, des dix , des 
neuf et des huit , parce que quand ces caries 
restent dans la main , on est marqué d'un 
plus grand nombre de points. IVIais il faut 
s'en défaire à propos, parce qu'elles peu- 
Vent servir à interronipre la file des caries 
de celui contre lequel on joue, et à rentrer 
;en jeu. Cela dépend de la disposition des car- 
tes qu'on a dans la main , et des conjectures 
'qu'on peut faire sur le jeu de la personne 
contre laquelle on joue , par les caries quit 
sont déjà passées. 

Il faut aussi se défaire des basses cartes, 
telles que les deux et les trois , parce qu6 
quand il y a eu un certain* nombre de car-i 
les jetées, il est difficile de rentrer en jeii 
par des deux et des trois, *et on ne peul 
plus s'en défaire, à nioins qu'on n'ait desj 
rois , ob quelques Cartes qui 'manquent à 
l'autre joueur. En ce cas , comme on peut 
'recommencer par telles cartes qu'on veut, 
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on jelle les deux, les trois et les autres basses 
^ caries qu'on peut avoir; 

Il faut bien observer quelles cartes man- 
quent à Tadversaire , auquel on peulliiire 
regorger la comète /quand on a. la carte 
qui lui manque V et Jes autres de suite jus- 
qu'au roi; pour y parvenir, sans qu'il soup- 
çonne qu on puisse finir 9 il est de la pru« 
âence de-garaer cinq ou six cartes de suite, 
parce qu'après avoir joué ^le. roi , on recom- 
mence, je suppose, par deux, trois, quatre, 
cinq, six et sept. 

Il n'est pas permis, pour voir ce qu'on 
jouera, de regarder dans le tas des cartes qui 
ont été jetées sur le tapis, et on convient 
pour l'ordinaire d'une peine contre celui 
qui porte la main sur les cartes qui ont été 
jetées, et veut les étaler pour les examiner. 
Il Faut s'attat^er principalement à relenii* 
dans sa mémoire les caries qui sont passées, 
surtout celles qui manquent à la personne 
contre laquelle on joue, parce que si l'on 
j)'a pas non plus de ces cartes , on est tou- 
jours le maître du. jeu, en jetant les caries 
inférieures qui vont déduite jusqu'à cescar- 
tes; par exemple, un des joueurs ajant des 
sept, des huit^ des neufet des dix, et n'aj>int 
point de valels, s'il sait que l'autre joueur 
n'a point non plus de valets , il jette toutes 
les cartes qui vont de suite jusqu'au valet , 
' par là il reste maître du jeu , l'autre joutiir 
ne pouvant l'interrompre^ après s'être dé- 
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laU des sept/des huit , des^neof cides dix 
qu'il pouvait avoir, il recommence par telle 
carie de son jeu que bon lui semble , choi- 
sissant toujours celle qui eii a le plus de 
suite , et trouve le mojen de se défaire d'un 
plus grand fiombre de caries. 

La comète Fait /roc partout, c'est-à-dire^ 
que celui qui Ta, peut en jetant ses cartes / 
Templojer pour telle car(e qu'il veut; elle 
est roi^ dame, valet ^ dix, ou telle autre 
carte, selon la volonté de celui qui Vn dans 
son jeu, et suivant son avantage. Observez 

u'après avoir employé la comète pour une 
ame, ou pour une autre carte inférieure, 
on a'est pas obligé de jeter après la carte 
qui suit immédiatement; maison peut re- 
commencer par la carte qu'on veut. 

Si le joueur qui n'a pas la comète est 
obligéde s'arrêter à une carte qu'il n'a point; 
par exemple , si n'ajrant pas de dame, il dit 
valet sans dame, celui qui a la comète peut 
la ^ler pour une dame, s'il est de son avan* 
lage d'interrompre la file des cartes de l'au* 
ire joueur, et ensuite reprendre le jeu par 
la carte que bon lui semble. Mais si celui 
qui n'a pas la comète se défait de ses cartes 
lie suite et dans leur ordre naturel, ©n re- 
montant depuis une basse carte jusqu^au roi> 
on ne peut l'interrompre avec la comète. 

Si le joueur qui a la comète n'a pas d'au- 
tre neuf, il n'est; pas obligé, après avoir 
joué uu huit y de la jeter pour uQuf ; il peui 
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ifire huit sans neuf, quoiqu'il ait la comète 
dans son jeu. Oo tache pour l'ardiuaire <l'ar- 
rauger seti cartes de maQiére qu<iQ pi^bse 
fiuir par la comète,. si la disposa tlo» du jea^ 
\fi permet , parce qu'alors elle s6 paie dou^ 
hie, et les points qui resteot dans ia mîiîii 
de l'autre joueur se cotnpteut doubles j si 
on. peut finir par la comète employée pour* 
neuf, elle se paie quadruple, et les points» 
se coiaplent de méaie; mais il fatft preudre 
yarile de tie la pas conserver trop long** 
lerups; car il peut arriver qu^ayant voulu la 
garder pour la deriûère carte» afîfli de .gft<* 
j^ner Tavantage, l'autre joueur trouve le 
moyen de se défaire de toutes ses cartes; et 
dans ce cas, la comète étant restée dans la 
main de celui qui Tavait, iMa paie double,' 
el les points dont il est marqpésë comptent 
doubles. 

La comète sfaiplè se paie detfx jetons U, 
celui qui Ta dans son jeu , et' elle double,, 
triple, quadruple et* au-dessusy autant de 
fois qu'elle est sans renîr, ce qui arrive > 
lorsqu'elle eàt restée dans le talon, co^nposé^ 
comme on Ta dit ci-dèssus, dé douze carte». 

Dans le cas où la comète aurait été trois' 
fois sans venir,, étant quadruple , si on finis- 
sait par la comète,, ce coup vaudrait seize 
jetons, el trente-deux^ si. on finissait parlau 
comète pour neuf. 

Il en est de même lorsqu^on fah o/rem eii 
{; nissant par la comète^ elle doilse p^J^er, s'il 
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ja trois remises , trente -deax jetons; eC 
quand on fait opéra ^ en finissant par la co- 
mète pour neuf, soixanle-qualre jetons; c'est 
là le plus fort coup de ce jea.. 

Il faut observer que lorsqu'on jotie trois 
à tourner, et que la comète est remise entre 
deux des jouers, elle dort jusqu'au conp ou- 
ïes deux joueurs se trouvent ensemble; alors 
elle se paie suivant le nombre de fors qu'elle 
est restée dans le talon entre ces deux même» 
joueurs.. 

Meulière de compter les cartes â!uh joueur 
lorsque V autre a fini. Du paiement de la 
comète^ 

X 

«f 

On copipte les cartes qui sont avec figures 
pour é^Ti y et les autres pour autant de points 

3u'elleà sont marquées: le joueur qui s'est 
éfalt de toutes ses, cartes^ marque en reste^ 
ainsi qu'au piquet. 

Quand on finit par la comète, elle se paie 
double, et cela fait aussi doubfer les points 
qui restent dans la main de l'autre joueur; 
par exemple , s'il lui reste dans la mafn une 
dame, un valet et un cinq ; on comptera cin- 
quante points au lieu de vingt-cinq. 

Lorsque l'on finit par la comète , et qu'on 

la place pour neuf directement, elle se paie 

quadruple, et les points se comptent de 

même. , 

Quand on reste ayec la comète, on la paie 
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double ^ et cela fait aussi doubler les poiots 
dont on est marqué. 

' Lorsque le joueur qui est le premier en 
cartes fait couler toutes ses caries sans inter- 
ruption , depuis la première jusqu'à la der- 
nière , cela s'appelle (aire opéra. 

Quand on fait opéra, les points.se comp" 
tent doubles* 

Quand on fait opéra ^ en finissant par la 
comète, elle se pale quadruple, et les points 
se comptent de même. 

Lorsque l'on fait opera^ en finissant par fa 
comète pour neuf, elle se paie seize , et aug^ 
mente suivant les remises, et les points se 
comptent huit Fois; c'est-à dfireque si celui 
qui est opéra a cent points dans la main , le 
joueur qui a (ait opéra marque en reste huit 
4^ents points. 

Quand on est opéra ^ et que Ton reste avec 
la comète, on paie la comète double, et les 
points se comptent quatre fois. 

Les cartes blanches à ce jeu valent cin-* 
quante points, et empêchent que Ton ne 
compte Vopera double. 

Si la comète est dans le jeu de celui qui 
a cartes , blanches , elles lui valent cent 
points. 

Celui qui a donné les cartes, peut aussi 
faire opéra : cela dépend dc^la convention 
que l'on fait en commençant. II. fait opéra, 
lorsqu'ajant interrompu le fil des cartes de 
celui qui avait la main , il se défait de ses 
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ilix-bult caries sans interruption^ depuis la 
première jusqu'à la dernière. 

11 ne reste plus, pour facililer l'iotelli- 
geuce de ce jeu, et faire connaître ta ma- 
nière dont on se défait de st^ caries, qu'à 
donner des exemples des trois dilTéreus 
opéra qui peuvent se faire* 

Exemple d'un opcra qui se fait 9Ctti8 la comètt* 

Si le premier en caries a danssoQ jeu deux 
rois, deux dames, deux valets, deux dix, 
un neuf, un Huit, un sept, deux cinq, un 
quatre^ un trois etuu depx^ il coûimencera 
piir jeler sur le tapis un cinq, mi six, un 
sept, un huit, un neuf, un dix, un valet, 
une dame et un roi; après cela, comme ce- 
lui qui a jeté ses caries de suite depuis une 
basse carte jusqu'au roi , est le maître de re* 
commencer par la carte qu'il vçut, il jettera 
un dix, un valet, une dame et un roi; après 
quoi il jeKera un deux, un trois , un quatre» 
nn cinq et un si^« En jouant de celte Jaçon , 
il se déféra de ses dix-huit cartes de suite et 
sans ialerruption , ce qu'on appelle opéra. 
Dans ce cas, les points qui restent dans la 
main de l'autre joueur se comptent doubles; 
et s'il a la comète, il la paie double à celui 
qui fait Yopera^ et les points se comptent 
quadruples. 

Exemple d'un, optvtt fimssanl par la comèie* 

Si le premier en caries a dans son jeu trois 






I rois une dame ^ un valet , quatre âix , la co- 
j mète, un autre neuf^ un nuit^ deuxsept, un 
I six, un cinq, un quatre et un trois, il jettera 
d'abord ira sept, le huit, le neuf, les quatre 
dix, qoi^ comme on l'a observé, peuvent 
élre mis ensemble pour un seul dix, le va- 
Jet, la dame et les trois rois; après quoi il 
jettera le trois, le quatre, le cinq, le six, 
son second sept , et ia comète pouvant Tem^ 
ployer pour telle carte qu'il veut. Lorsque 
l'opéra finit par la comète, elle se paie huit 
lois, et les points qui sont dans la main de 
l'autre joueur se comptent huit fois. 

Exemple tTun opéra finissant par la comète 

employée pour neuf. 

Si le premier en car les a dans son jeu deux 
rois, deux dames, deux valets, deux dix, 
la Goniete et deux autres neuf, un huit, un 
^6pt, un six, un cinq, un quatre, un trois 
^t un deux, il jettera d'abord je deux, le 
trois, le quatre, le cinq, le six, le sept, le 
liuit, un neuf, un dix, un valet, une dame 
et un roi; il jettera ensuite un neuf, un dix, 
^nvalel, une dame et un roi; après quoi étant 
le maître de recommencer par la carte qu'il 
^eut, il jettera sur le tapis la comète pour 
ïa dix-huitième carte, en disant neuf el co- 
mète; par làil finira par la comète employée 
po^rneuf. 
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Autre manière déjouer ce coup» 

On peut commencer par ^eter un neuf ^ 
un dix , UQ valet, une dame el un roi ; en* 
suite jeter encore un neuf, un dix, un valet, 
une dame et un roi; après ouoi on jettera 
le deux , le trois , le quatre , le cinq , le six , 
le sept , le huit, et ponr la dernière -carte la 
comète, qui, de cette manière, se trouve 
aussi employée pour neuf. 

L'opéra finissant par la comète pour neuf, 
est le plus grand coup qu'on puisse faire. 
Lorsque cela arrive, la comète se paie seize, 
et augmente suivant les remises : les points 
qui sont dans la main de l'autre joueur se 
comptent huit fois , comme on l'a dit aupa- 
ravant. 

Manière de Jouer le jeu de la comète â iroUj à 
quatre et à cinq personnes. 

On peut jouer ce jeu trois ensemble ; alors 
On donnera à chacun des joueurs douze cartes,' 
et il en restera douze dans le taton* Dans ce 
cas, les deux joueurs à qui il reste des car- 
tes dans la main , paient sur-le «champ à ce- 
lui qui s'est défait de toutes ses caries les 
points qu'ils ont dans la main ; et celui des 
deux qui est marqué d'un plus grand nom- 
bre de points mettra deux jetons à la queue, 
laquelle appartiendra , à la fin de la partie, 
-à celui qui gagnera davantage. 

Lorsque les deux joueurs à qui it reste da 
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cartes auront dans la main le même liombVe 
de points; ils mettront chacun un jeton à la 
queue. 

Le premier en cartes ayant jeté celles de 
son jeu qui avaient une suite de cartes, et 
étant obligé de s'arrêter à une carie qu*il n'a 
pas, le joueur qui est à sa droite jette celte 
carte^ s'il l'a; s'il ne l'a pas, le troisième joueur 
qui Ta dans son jeu la jette, et continue js^il 
né l'a pas^ le premier recommencera par 
telle carte qu'il veut. 

On peut aussi jouer quatre ensemble , en 
donnant à chacun dix cartes, et il en^reste 
huit an talon. 

Si on veut jouera cinq, on donnera neuf 
cartes à chaque joueur, et il en restera trois 
au talon : on suivra les mêmes règles qui 
viennent d'être expliquées. 

Manière de jouer la comète^ en écariant/comine 

. au piquet 

On peut jouer le jeu de la comète en fai- 
sant un écart. On a dit ci-dessus que ce jeu 
se joue pour l'ordinaire comme au piquet, à 
deuX; à trois a tourner, à quatre, et aussi 
deux contre deux ; en jouant de celte façon, 
il n'y a que deux personnes qui jouent en- 
semble, elles ont chacune dix-huil carlesj^ 
et il en reste douze au talon. 

Quand on joue en faisant un écart, le pre- 
mier peut prendre jusqu'à sfx cartes dans le 

ai 
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tafon, et il n'en peul prendre moins que 
deux. 

' Le second peut prendre trois certes dans 
le lalon, dans lequelilenresle toujours trois; 
il faut qu'il en prenne absolument une* 

Si le premier ne prend pas six cartes, il 
peut regarder celles qu'il laisse au secoacL 

Les ca ries écartées.restent à côté du joueur, 
qui peut les regarder quand il veut, de même 
qu'au piquet; et on suit toutes les ^utresrè- 
glesquis'observentau piquet pour les écar^« 

Lorsqu'on joue trois ensemble » il resté » 
comme on l'a dit, un talon aussi composé 
de douze cartes; le premier en peut pren- 
dre six, et les deux autres chacun trois. 

Lorsqu'on joue quatre ensemble^ le talon 
est composé de huit cartes; le premier en 
prend qualité, le second deux^ et les deux 
autres cnacun une. 

Lorsqu'on joue cinq ensembl^^ on ne fait 
point d écarts , attendu qu'il ne reste que 
trois cartes au talon. 



••^ 
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REVERSIS, 



TEL Qim/ SE JOUE AUJOURD'HUI. 



.Des formes de ce jeu. 

* • * . . - 

Lç reversis se joue à quatre personnes, avec 
un jeu de cartes complet , excepté les dix. 
L'as prend le roi, te roi fa dtime, et ainsi de 
suite , et Von ne renonce Jamais que dans uu 
seul cas, expliqué. plus basa l'arlicle espa- 
gtîolelte. 

On tirfr pour les places; et, comme ilj a 
de davantage à donner bss cartes, on iire 
noqr la donne. Ensuite de quoi la donna 
circule toujours par la droite. 

Il jr a, entre plusieurs autres , deux grands 
objets a ce jeu , savoir , la partie el la remise 
au panier. 

On expliquera ces termes dans la suite» 

On doniie'onze cartes aux trois personnes 
avec qtii Ton joue, et douze à soi-même, 
moyennant 4juoi il restera trois caries* Çhi* 
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que joueur en écarte une de son jeu , el re- 
prend unedcslrois du lalùn. U u'esfccepen- 
danl pas obJigéd'écarter pour reprendre, et 
dans ce cas il lui est permrs de voir la carte 
qu'il laisse. Celui qui donne en écarte une 
sans reprendre : cela donne quatre cartes à 
l'écart, qui servent à coiTfpoi^er la par/ie/ 
elles se placent toujours sous le panier > ou 
Ton entasse les remises. Ce panier circule 
constamment avec la dônue^etdoit toujours 
se trouver à la droite de celui qui doone. 

Il j a quarante points au jeu ; savoir : les 
as comptent quatre, les rois trois, les da- 
mes deux , les valets un chacun. Ces points 
seuls se comptent dans Içs levées que Toa 
fait^ les cartes blanches, ne comptant rien. 

JJie la partie* , . 

t 

Nous avons déi!adit que.Ia parlie se /orme 
par les quatre cartes de l^écart. Les points 
s^y comptent comme dans le3 ley^^^, ^ l'ex- 
ception de; l'as de carreau qui j comipte cinq, 
et du valet de cœur ou quinola , qui y compte 
trois. Aux points qui s'y trouvent-^ on ajoute 
toujours quatre ; et c^est prpprefUjÇQt ce que 
Ton doit nommer la partie, attendu qu'il 
pourrait arriver que les quatre cartes de l'é- 
cart fussent toutes blauches 9 et que celui 
qui gagnerait la parlie n'eut ainsi rien pour 
sa peine. 

Celui qui lait le plus de points dans ses le- 



▼ées perd: la partie : il la paie à celui qui la 

Celui qui faille moins de points ou au« 
cun point , ou point de ie?ée, la gagne. 

Il arrive souvent que deux des joueurs 
ont le même nombre de points: alors celui 
quia le moins de levées a la préférence. S'ils 
avaient mêmes points et même nombre de 
levées, celui qui se trouve le mieux placé 

Sagne : bien entendu que celui qui n'a point 
e levée a la préférence sur celui qui a une 
levée blanche. En général, aux cas a'égalité, 
le mieux placé est préféré. 

Le mieux placé est toujours celui qui donne. 
Après lui, c'est son voisin à la. gauche, et 
ainsi de suite , en passant par la gauelie. 

Lorsqu'un des joueurs fait toutes les le- 
vées , Ja partie ne se compte point. C'est le 
coup que Ton nomme le repersis par excel- 
lence. 

Du coup {q)pelé reuersis. 

Nous venons de dire que Ton fait le rêver- 
sis, quand on fait seul toutes les levées: 
c'esile coup le plus brillant de ce jeu ; mais 
on ne V entreprend pas toujours impunément. 

Quand les neuf premières levées sont fai- 
Jles ^ le repersis est entrepris. Alors , si Ton 
ne fait pas les deux autres levées , le reversis 
est dit rompu a la bonne ^ ou simplement 
rompu. 

La bonne se rapporte aux différens petits 
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paiemens qui se font daD3 ce jeo. ï\y a trois 
différentes bonnes. 

X* La première bonne, c^est la première 
levée. 

a^ La dernière bonne , c^est la dernière 
levée. 

5® Lz bonne poor le coup du rev^-sts et 
pour Tespagnoletle » ce sont les deux der» 
nières levées. 

Ke rompt }e reversis que celui qui fait 
une des deux dernières levées contre le 
joueur qui l'aurait entrejjris. 

It D j^ a que Ci lui qui fait le reversb qui 
ptiissé tirer la remise; il n'j a aussi que loi 
qui. puisse la iairç, s'il le manque : nous ex- 
pliquerons ce coup dans le chapitre suivant, j. 

De la remise et du quinola. 

Quand le jeu comuieuce, chaque joaeîir 
met au panier deux jetons ou dix fich^, et 
celui qui donne et met trois : cette contribu- 
tion forme le fond des r,emises. Elle se re- 
jiouvelle toutes les fois que le panier est 
vide, ou qu'il y a moins que le premier 
fonds, c'est à-dire neuf jetons; ce londs se 
nourrit par la contribution d'un jetoo à cha- 
que donne, par celui qui donne. * . -, 

La remise est atta' hée au valet de cœjjf 
ou quinola, qui est la carte la plus inipor* 
tanle de lont le jeu. Toutes 'es Cois qot- l'on 
donne le qninola en rrnonoe, on tire lare- 
mise : cek s appelle /^/accr/* ou donner Uqut 
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nolia. Toutes les fois, au eontraire, qu'il est 
forcé, (c'est-à-dire, quand on est obligé de 
le «tonner sur un cœur^ et nous avons vu , 
orlicle T', qu'on ne renonce jamais) ; il (ait 
payer la remise : cela s'appelleyorc^r le qui- 
liola. 

Toutes les fois que Ton^ est obligé de jouer 
le quinoia , on fait la remise : cela s'appelle 
le quinoia joué ou gorgé. Excepté lé seul cas 
CKi le joueur qui aurait joué le quinoia ferait 
encore le reversis, et encore faut-il qu'il ait 
jogé le quinoia avant la bonne : c'est-à-dire 
à Pu ne des neuf premières levées, et c*esl le 
plus grand coup que Ton puisse faire à ce 
jeu, parce que 1 on tire les revenus du rever- 
sis, et la remise. 

Mais aussi , si se flattant de pouvoir faire 
le rêverais y le joueur eût joué le quinoia à 
Tune des neuf premières levées, et qu^on 
luL rompit le reversis» il paierait le reversis 
roupu , et en outre ferait la remise : c'est le 
coup le plus cher. 

Si, en Faisant le reversis, on joue le qui- 
noia a la dixième ou onzième levée, 00 ne 
tire point la remise, mais l'on se fait pajrer 
du reversis (ait. 

Si dans un reversis entrepris on louait h 
quinoia à la dixième ou onzième levée « et 
que le reversis fut rompu , on ne fait pas non 
plus la remise; mais Ton paie le reversis 
manqué. 

Dans les autres cas où l*on des joueurs 
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fait 9 ou manque le reversis, et qu'an autre 
lace le quinola, ou bien que son quinola 
ui est forcé, celui-ci ne tire la remise, ni 
ne la fait. En un mot, du moment qu*il j^a 
reversis, il n'j^ a point de remise , et le qui- 
nola redevient simple valet de cœur (excepté 
dans les cas expliqués plus haut), où celui 
qui entreprend le reversis, lève le quinola 
avant la dixième levée. 

Des paiemens» 

* 

Ils sont en assez grand nombre» et il j a 
plusieurs choses a observer ici : nous com- 
mencerons par les plus petits. 

Celui qui donne un as en renonce, touche 
une fiche de celui qui fera celte levée; si 
c'est l'as de carreau, il en recevra denx. Oa 
paie tout de suite, sans se faire demander; 
de même, en donnant le quinola en renonce, 
on recevra un jeton ou cinq fiches. 

Le joueur à qui Ton force un as, paie une 
fiche à celui qui le force; et deux, si c'est 
l'as de carreau. 

Si quelqu'un force le quinola , il touche 
un jeton de chaque joueur, et deux jetons 
de celui qui tenait le quinola. 

Un ou plusieurs as joués , de même que 
le quinola joué ou gorgé, se paient comme 
s'ils eussent été forcés, et se paient à celui 
qui gagne la partie j mais c'est à celui-ci a 
s en souvenir et à les demander. 
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Tous ces paîemens sont doubles en tîs- 
à-vis. 

Tous lespaiemens susdits sont encore dou- 
bles à la première et à la dernière bonne; 
de manière que, si par hasard l'on forçait le 
quinola, en vis-à-vis , à la première ou der- 
nière bonne, on toucherait huit jetons ou 
quarante fiches de son vis à-vis, el deux je- 
tons de chacun des autres joueurs; et si l'on 
le forçait ^insi de côté, celui ci paierait 
Cfciatre jetons, le vis à- vis en paierait qua- 
tre, et le troisième joueur en paierait deux. 

La partie se paie aussi double, si c'est le 
vis-à-vis qui la gagne. 

TTrius les paiemens susdits cessent^ dès 
gu^il y a reversis, soit que le reversis se 
tasse, ou soit rompu à la bon ne. Alors, on 
rend tout oe qui s'était pajé pendant le 
coup, sans se le faire demander, e'est-à- 
dire qu'on rend à celui qui a payé, afin 
que personne ne paie ni plus ni moins que 
le reversis. 

Le reversis se paie seize fiches de chaque 
joueur, et trente-deux du vis à- vis. 

Celui qui rompt le reverdis à la bonne^ 
reçoit soixante-quatre fiches de celui qui 
1 avait entrepris : les autres joueurs n'ont 
rien. 

De V Espagnolette. 

Trois as et le quinbla, quatre as^et le qui* 
noldj ou simplement quatre as réunis dans 



la même main, font ceqne Ton appelle fjSf- 
pagnoletie. 

Ce coup esl son yen I très-compliqué» dif- 
ficile à jooer; il rentrerse à peu près Coûtée 
que nous venons de dire jusqu'ici* 

Pour abréger j j'appellerai espagnolette le 
joueur qui porte le jeu. 

\I eepagnoletie a le droit de renoncer en 
toute couleur, pendant tes neuf preniières 
levées. Il place de celte façon sbn quinola, 
•quoique souvent seul en » main, et tire 
eonséquenimeni la remise; il donne ses as à 
droite et à gauche; il gagne toujours la par- 
tie, de quelque manière qu'il soit placé. On 
dirait que Ton ne joue que pour lui; et ef- 
fectivement,, s'il joue buen, tous les avan- 
tages du jeu sont pour lui. Mais n^ayant le 
droit de renoncer que pendant les neuf pre- 
mières levées, il doit fournir de la couiear 
que Ton joue aux deux dernières, sUI en a; 
et s'il t%i assez maladroit pour avoir gardé 
une grosse carte, par laquelle il se trouve 
dans la nécessité de faire une des deux der- 
nières levées, sa fortune change de face, et 
alors il fait tous les frais de la partie, c'est- 
a dire : 

I* Qu'il p rd la partie, quand même sa 
levée ne srrait que otanche, et la paie à ce- 
lui i]ui la gagne dans Tordre naturel. 

2^ Qu'il fait la remî&e, s'il a placé leqoi- 

. nola, ou que l'ayant gardé dans l'espérance 

de le placer à la bonne, et étant entré mal* 
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adroitement à la dixième levée, il le gorge 
a la deroière ; mais it ne ferail pas la remise, 
si , étant en espagnolette par quatre as, un 
des antres [onetHnsp/npailIequinolai ou que 
le quinola (ti forcé. 

3® Qu'il rend au double les as ou quinola 
qu'il peut avoir donnés pendant le |en, et 
qu'on lui a pajés; ou bien aussi Tas ou le 
qainolaque tes autres joueurs ont pu se don^ 
net réciproquement, 

Ijêftpagaoklie est libre de ne' point se 
servir de son privilège^ et de iouer son jeu 
comme un jeu ordinaire; mais il ne le peut 
plus dès qu*il a une fois renoncé en uertu de 

* son droit. 

JJ espagnolette nesl pas censé avoir perda 
9on droit, pour avoir fourni de la couleut 
qu^Ton demande, et même pour avoir pris; 
il faudrait pour cela que la levée I,ui res kU 
\é* espagnolette y s*il force le quinola» en 
tire la consolation » en quelque époque da 
jeu que cela arrive : on comprend qu'il n'y 
a que trois époques où cela puisse lui arriver. 
1^ St, se trouvant le premier à jouer , il 
jone cœur, et que le quinola fut seul dans 
qu- Ique4iiain* 

a® Si, ayant par mégarde fait une Irvéc 
clans le courant du jeu , il joue un cœur» et 
force. 

\ 5® Si , élant entré malgré lui à Ifi dixième 
carie, il lui restait un cœur à jouer, et for- 
çàt par ce hasard à la deroiëre« 



Faire entrée signifiera, si Ton veut, JSzîi^ 
leçée. 

Si quelqu'un fait le reversis/ rè^j^o^Tio» 
fe/^^ paie seul pour toute la compagnie. 

Si quelque joueur entreprend le reversîs, 
et qu'un autre le rompe à la bonuë^ Fespa- 
gnolelte paie tout le reversis à celui cpx 
rompt (c'est'-à'dire, soixante-quatre fiches). 

L espagnolette peut rompre un reversis à 
la bonne I et il en est payé comme il estdil^ 
ci-dessus; ilpeut aussi faire le revci^is, et 
dès lors, son jeu n'est ^u'un jeu ordinaire» \ 

Si V espagnolette avait placé son quinolai 
et qu'il y ait reversis fait ou manqué, il nul 
tirera pas la remise, selon la règle générale,] 
qit^en reversis it n'f a point de remise, ex-j 
cepté pour celui qui entreprend le reversis. 

Si, paras, roi ouxlame de cœur, l'un for- 
çait le quinola à Y espagnolette, en qùelqod 
époque du jeu que cela arrive, il ferait la! 
remise, et paierait, ainsi que les deux autres \ 

{'oueurs, ce qui est dû à celui qui force, se«J 
on les règles ëilablies ci- dessus, excepté] 
toujours s'il y a reversis. 

Si V espagnolette n'entre pas d^iileurs, it 
jouira de tous ses autres droits nommés ci* 
dessus. 

Des lois du jeu. 

Elles sont en petit nombre* 

On ne peu t donner les onze cartes a chaquf 
joueur qu'en trois fois, Onefpis par tnÂJ 
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cartes et deux lois par quatre , en se donnant 
toujours par quatre à soi-même : touteautre 
façon de donner est vicieuse. 

Cette tournée fait refaire,, à moins que 
tous lès joueurs ne jugent le coup bon , pour 
abréger. • 

Celui qui aura mal dfonne perd sa donne; 
[il peut cependant refaire, en fournissant uii 
jeton au panier. 

Celui qui , ajant;mal donné, ^ne s'ep "se-* 
raitpas aperçu , pu q'enaura pas averti avant 
que l'écart soit fait , paiera quatre jetons d'a- 
mende au premier, et le CQup sera nul : il 
perdra eh outre celte fois-là sa donne^ sàn« 
pouvoir la racheter» . \ j 

, JPes. trois cartes du talon la première est 
pour le premier joueur à la main , la seconde 
pour le second,. et la troisième pouip le troi- 
sième. * ; ' ' . 

; Quiconque voit la carte de l'écart qui lui 
ï^evient, et écarte ensuite , ne peut gagner la 
partie, ni placer son quinola, si par hasard 
ni avait, ni faire lereversis; et s'il rompait 
^n reversis, on ne lui paierait rien. Il peut 
forcer le quinola, mais on ne lui en paiera 
pas la consolation ; le joueur à qui l'on au- 
rait de cette mai>)ière forcé le quinola, ferait 
<îepeodant la remise. 

^1 en est de même de celui qui prendrait 
^ c irie du taîon, et n'écfàrterait pas : il n'a 
d'^oit à rien. 
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Qaicoivque joue sa carte avant son toor^ 
paiera un je(on au panier. 

Si quelqu'un $e trouvait avoir écarté deux 
cartes a^u lieu d'une , et ne portât que dix 
cartes, il b^a droit à aucun paiement quel- 
conque; mais s'il rompt un reversis, û ea 
sera pafé; et s*il force le quinola, Jl eo sera 
payé. 
* Tputes les cartes qui se trouveront sons 
le panier, comptent pour la partie, soit qu'il 
j en ait Une de trop ou de moins. 

La lei^e appartient à celui gui ia ramasse; 
cependant tout autre joueur peut avertir et 
régler le coup avant que l'on ait rejoué, s'il 
le juge è propos. 

Il est permis d'exainîtier ses propres le- 
vées, maïs aucunement celles qui seront 
fiiiles. 

/Quiconque renonce sans avoir IW/ià^/M- 
lette, mettra deux jetons au panier, en geise 
dr'amende, et ne pourra toucher aticuo paie- 
ment quelconque de ce coup-là. 
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DE L'IMPERIALE. 



CHAPITRE PREMIER. 

OÙ Fort donne une idée générale du jeu de 

VLnperiale* 

Leux qui ont touIu chercher réljmologie 
de ce jeu » ^ont cru Tavoir trouvée^ en nous 
disant qu'il a été nommé de la sorte d'un, 
empereur» qui le premier mit ce jjçu en f o« 
'ffue : mais» sans examiner si cettci étymo- 
Togie est vraie ou douteuse» nous dii^ons, 

(lour entrer en matière , que les cartes avec 
esqoelles on joue à Timpériale, sont béai* 
blaoles à celles dont on se sert au piquett 
c'est-à«dire trente-deux ; savoir : roi» daiue^ 
Tidlei^ as» dix» neuf» huit et sept» ou bieii 
trente-six, en j ajoutant le six de chaîna 
couleur, comme on fait dans plusieurs pro- 
vinces. 

L'on peut joiier a trois à rimpériale» et, 
en ce cas^ il faut nécessairement que les six 
y soient; mais le jeu le plus ordinaire est dy 
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jouer deux : avant de commencer à jouer, 
il faut convenir de ce que Ton veut jouer, 
et à combien d'impériales on jouera la partie 

3ui est ordinairement à cinq; il est cepen- 
ant de la volonté des joueurs de la faire de 
plus ou de moins. 

•Après être ainsi convenu , Tun des deux 
prend les cartes, qu'il bat et présente à son 
adversaire, pour voir à qui fera le premier; 
comme c'est à ce jeu un avantage de donner, 
celui qui tire la plus haute carte fait. ' 

Celui qui doit mêler, ayant bien battu les 
cartes, les présente à couper à son adver- 
saire , qui doit le faire nettement : après quoi 
illuido#ne et se donne ailernalivemenl trois 
à trois, ou quatre à quatre, douze cartes,- il 
tourne ensuite la carte dé dessus le talon, 

3u'il lai^e dessous, et c'est de cette couleur 
oiit est la triomphe^ 

Ily a âfù jeu de l'impériale des cartes que 
l'on appelle honneurs 9' qui sont le roi, la 
dame^ le valet, l'as el le s0pt, lorsque k 
îeu est de ti^ente-deui^ caMes; au lieu que 
c'est le Six», lorsqu*il«t de trente six; cha- 
que honneut vaut Quatre points à celui qui 
l£$ a> mais il faut'poùr qu'ils vaillent qu'ils 
st)i^ti1^ de trioinph^, c'est- à-^dire cle la 
infênie cOUleu*!} que * la carie tournée surle 
talon. 

* Les' caries; ont toujours teu'r valeurorrfi- 
Ddire, savoir : le roi , la dame, le valet, 
Fâs» le dix, le neuf^.le huit/ le sept et le 
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*îx , h plus fort de la même couleur eole - 
vant le plus faible. 

' Lorsque Fon joue à trois , chacurt ajant 
douze cartes, il ne resle par conséquent 
point de talon • aîq^ , celui qui mêle pour 
faire la triomphé', tourne la dernière carte 
de celles qu'il prend, et c'est de celle-là , 
dont est là trlàmph^e. 

Les cartes données comme on Ta dit , et 
la tourné faite , celui qui est le premier à 
jouer commence, cojtnmeau jeu de piquet, 
d'assembler la couleur dont il a le plus de 
icates , pour en fai^è son point qu'il accuse, 
et pour lequel il compte quatre points, si 
son adversaire ne le paré pas , c est-à- dire 
s'il n'en a pas davantage : car, s'il était égal, 
le premier, à cause de la primauté, le comp- 
. terait comme s'il était bon. 

Il examiner^,.avant d'accuser son point, 
s'il n'a piaint d'impériale , auquel cas il fau- 
drait la montrer auparavant, sans quoi elle 
ne vaudrait plus rien. Il J a plusieurs sorles 
d'i^ipériales , et. chaque impériale vaut 
vingt-quatre points. 

La première sorte d'impériale est de qua- 
tre rpis ou quatre dames , quatre, valets, 
c{uatre as ou bien qualrCi sept, lorsque le 
feu est de trente-deux cartçs , et les quatre 
WA , lorsqu'il est de trenle-six. » 

La seconde , le roi , *la dame, 'le valet et 
Tas d^uné même couleur. » • 
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il y a encore l'impériale tournée , i|iii eil 
lorsque tournant un roi , une dame , itù va- 
let, un as, un sept ou un six, on a dans son 
jeu les trois autres dont est lu tourne ; ^de 
même lorsque tournant on roi^ une dame, 
on valet ou un as, on a dans son jeu les trois 
autres cartes de la même couleur, qui par* 
font lé roi , la dame , le ?alet et Vas. 
. Enfin il y a l'impériale que Ton fait tom- 
ber , et qui a lieu lorsqii 'ayant le roi, la 
dame ou autres triomphes , on lève lesiiu* 
1res triomphes , qui forment Timperiale; 
cette impériale n'a lieu que pour la couleur 
en laquelle est la triomphe. 

Vous observerez que celui'qui a dans son 
jeu le roi, la dame , le valet et Tas de la 
couleur dont il tourne, compte pour cela 
deus impériales : après que l'on a compté 
ses impériales, qui pour être bonnes doi- 
vent êlre étalées huv la table et accusées , on 
accuse le point comme il a été dit, et celui 
ui est le premier à jouer, jette telle carte 
e son jeu qu'il juge à propos, et sur la- 
quelle i'advi rsaire est obligé de fournir de 
la même couleur s'il en à, et de prendre s'il 
|)eul, autr( ment de couper^ ne poovânt 
point non seulement renoncer à ce jeu , niais 
même gagner ,i on commet une faute : Ton 
joue de la soj^te toutes les caries, et après 
qu'elles sont jouées, chacun compte ce qu'il 
a : celui qui enf a plus que l'autre^ compte 
quatre points ppur^cbaque levée qu'il a de 
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pîtos qiae lés six qu'il doit avoir , el il les 
marque pour lui* 

Vous observercx que lorsc|ue Ton joue h 

trois, celui qui est le preoiîer à jouer est 

obligé de commencer par atoul : le jeu se 

joue du reste comme à deux ; car celui qui 

fait plus de quatre levées qu'il doit avoir 

pour ses caries , marque quatre points pour 

chaque levée qu'il a de plus. Voilà en^^éné- 

rai ce qu'il làut savoir pour jouer à Timpé- 

riale ; v()yons maintenant la manière de luar* 

quèr el de compter le jeu. 
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CHAPITRE II. 

De la manière de marquer le jeu. 

ApRis élre convenu de ce qoe l'on joue 
el k combien d'inipériales, ou place au bout 
de la table un corbillon avec des fiche» et 
des lelons qui servent à marquer le jeu : 
l'on marque l'impériale avec une fiche , et 
les quatre points que l'on gagne avec un 
ielon pour chaque quatre , et lorsque Ion a 
six letons de marqués, l'on marque a la place 
une fichéqui est une impériale, chaque im- 
périale -valant vingt quatre points. 
* CVhii qui ajant mêlé tourne on hooneor, 
e'esi-à-dife un roi, une dame, ua valet. 
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un as , nn sept lorsque le jeu est de trente- 
deux cartes, ou un six lorsqu'il est de treate* 
six , marque pour lui bu jeton qui vaut 
quatre points. 

Celui qui coupe avec le six de triomphe^ 
ou le sept lorsqu'il nj a point de six , ou 
bien avec l'as \ le valet , la dame ou le roi , 
ou le jouant autrement, fait la levée, marque 
autant de jetons^ qui valent chacun quatre, 
qu'il a levé de ses honneurs.' 

Celui qui joue un de ses honneurs*- le 
perd , si sou adversaire joue un honneur plus 
ibrt; celui-ci fera la levée de droit, et mar- 
quera un jeton pour chaque honneur. 

Celui qui ajant joué le sept de triomphe, 
lorsqu'il n'y a point de «ix, ou le six, perd 
la levée que l'autre lève par une triomphe 
qui n'est pas un honneur, perd aussi cet 
honneur qui est niarqué-par celui qui fait 
la levée. 

Celui qui, après avoir fini déjouer ses car- 
tes , s'en trouve de plus que les douze qu'il 
doît avoir de son jeu , gagne quatre points 
qu'il marque pour lui à chaque levée qu'il 
a de plus que l'autre. 

De même, comme il a déjàétédit, celui 
qui a plus de points que i^autre, marque à 
son avantage quatre pour le point, n'importe 
qu'il ait trois, quatre, cinq, six , sept, huit 
ou neuf cartes de point, eu observant que, 
lorsque le point (*st égal , celui qui est t«^ 
premier compte quatre pour 6a primauté. 
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Voilà les différens points que l'on contple, 
et qui f assemblés , forment une impériale. Il 
reste à faire observer que ces points peuvent 
être effacés y lorsqu'ils sont au-dessous de 
vingt-qualre ou de six jetons , par exemple, 
si l'un des joueurs avait du coup précédent 
vingt points ou moins ^ et que son adverr- 
saire eût une impériale en main, ou retour- 
née , lorsqu'elles ont lieu, celui qui aurait 
l'impériale rendrait nuls les vingt points de 
son adversaire, qui serait obligé de démar* 
quer, sans pour cela démarquer lui mêm^ 
ceux qu'il pourrait avoir, à moins quesoa 
adversaire n'eût aussi une impériale qui ef- 
façât également les points de l'autre joueur» 
L'on marque chaque impériale par une fiche 
en faveur de celui qui l'a. L^impériale que 
l'on marque, lorsque l'on a six jetons assem- 
blés , efface également Ie5 points que l'ad- 
versaire peut avoir, et est marquée comme 
l'autre avec une liche en faveur de celui qui 
la fait : la partie dure jusqu'à ce qu'un des 
deux joueurs ait fait le nombre d'impériales 
auquel on a fixé. la partie. 

L'on doit compter d'abord la tourne , en- 
suite les impériales que l'on a en main ou d^ 
la tourne, lorsqu'elles ont lieu , ensuite le 
point ;.après le point , les honneurs que l'on 
gagne sur les levées que l'on fait, et ensuite 
ce que l'on gagne de cartes.' ;' 

Comme tout ce qu'on pourrait dire de 
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plus rar ce feu se trouvera dans tes règles 
suivîmes , il est à propos d'y passer pour 
ne pas fatiguer le lecteur par une lecture 
iuutiie. 
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KÈGLES DU JEU DE L'IMPÉRIALE. 



Article phemter. Lorsque le jeu se trouve 
&UX9 le coup où il est reconnu faux, ne 
▼ant pas ; les précêdens sont bons. 

II. S'il se trouve une ou plusieurs cartes 
tournées, on refait. 

III. L'on doit donner les cartes par trois 
ou quatre. 

I V . r>lui qui donne mal , perd sa donne 
et ur\e impériale. 

V. Une carte tournée au talon, n'empè- 
che pas que le jeu ne soit bon. 

VI. Qui mêle son jeu au talon , perd la 
partie. ^ 

VII. Qui oublie de compter son points 
ne le compte pas ; il en est ue uiéuie aes im- 
périples. 

VIIL Qui ne montre ses impériales avant 
son point , ne les compte pas; 

IX. Tout honneur jeté sur le tapis, vaut 
quatre points à celui qui le lève. 

X. Celui qui pouvant prendre une carie 
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jouée ne la prend pas, perd une impériale^ 
soit qu'il ait de la conleur jouée, nu qu'il 
'n'en ait pas, s'il a de la triomphe poar pou* 
voir couper. 

XI. Celui qui renonce, c'est -r* dire ne 
*jouè pas de la couleur dont on a joué , quoi* 
*i{u-il en ait dans son jeu ; perd deux iuipé* 
riales. 

Xll4|Les impériales que perd celui qui 
fait des fautes', sont au profit de son adver- 
saire ; si celui' qui fuit les fautes n'en a pas 
nour pouvoir déotarquer ,^ auquel cas il lui 
est loisible de se dém;lrquer. 

XIII. Celui qui a une impériale en main, 
ou de tourne, lorsqu'elle vaut , élFace les 
points que son adversaire a ; il en est de 
méiae lorsqu'il finit son impériale, en comp- 
tant des points. 

XIV. Celui qui fait une impériale avec 
les points de caries qu'il gagne, ne laisse 
pas de points marqués à son adversaire ; 
au lieu que celui qui finit une impériale 
par les honneurs qu'il lève pendant le coup^ 
ne peut empêcher son adversaire de mar- 
quer ce qu'il gagne de cartes, s'il en gagne. 

XV. La tourne est reçue à finir la partie 
plutôt qu'une impériale en main , impé- 
riale en main plutôt que l'impériale tournée 
lorsqu'elle a lieu, l'impériale tournée plu- 
tôt que le point , le point plutôt qîrej'impé- 
riale qu'on fait tomber, et ladite impériale 
plutôt que les honneurs ^ et les honneurs 



plutôt qne les. cartes^ qui font les derniers 
points du jeu â compter. 

XVI. L'impériale retournée n*a lien que 
lorsque Ton joue sans restriction , de mèiue 
que l'impériale que Ton fait tomber. 

XVII. L'impériale qu'on fait tomber n'a 
lieu que dans la couleur qui est triomphe. 

XVIII. L'impériale de triomphe en main 
en Taul deux , sans compter la muaue des 
honneurs. 

XIX. Lorsque le point est égal, celui 
qui a la primauté le marque. 

XX. Celui qui quitte la partie STaot 
qu'elle soit achevée, la perd, à moins ^ù% 
ce ne soit d'un mutuel consentemeat» 



) 
' 
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LE JED 



DE LA TRIOMPHE. 



> iLy a plusieurs manières de jouer à la triom- 
phe, qui ont toutes quelque rapport ensem«* 
oie, mais qui diffèrent aussi en plusieurs 
choses essentielles; ce qui fera qu'on spé- 
cifiera les différentes manières dont on peut 
j jouer. Voici la manière dont on la joue 
à Paris. 

On a un jeu de cartes ordinaires, c'est-à- 
dire des cartes comme au piquet, dont la 
valeur est naturelle, le roi einportant la 
dame, la dame le valet, le valet l'as, l'as le 
dixj le dix le neuf, le neuf le huit^ et le 
huit le sept. 

Ce jeu se joue un contre un , ou deux 
contre deux , et quelquefois même trois 
contre trois: lorsque l'on joue deux contre 
deux, ou trois contre trois, ceux qui sont 
ensemble se mettent d'un côté de la table, 
et les adversaires de Tautre côté. Ils se corn* 
muoiquent leur jeu de la vue seulement^ 

a3 
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bien eoleoda ceux d'un même parU , et 
iouenl ensuite suivant le ra«g ou ils sont : 
enÛD . soit que l'on joue de la sorte , oa un 
contre un , on conm^rtce,k battre lescarlM, 
pour vair à qui fera ; et comme c est up de- 
avantage de donner, celui des deux partis 

qui coup* '« f'''^ »»«"»Mf^n^ j"1f "tniî 

faulré de faire, ce qu'il fait stpres avoir 
mêlé les caries et fait couper son advewaire. 
ou celui qui est à s» gauche ; s ils sont plu- 
sieurs, il donne à chacun des )Oueaps cinq 
cartes , et en prend autant pour lui par une 
fois deux et une fois trois, et ensuite tourne 
la première carte de dessus le ta on qui fait 
la triomphé, et aùi reste dessus le talon. 

Ensuite lé prelier à jouer joue telle carte 
de son ieu qu'il juge à propos, et dont les 
autres joueurs sont obligés dé fournir s ils 
en ont et de lever , s'il» en ont de plus haut, 
ou de'cftuper, s'ils ont des triomphes, en 
cas Qu'ils n'aient pas de là couleur jouee, et 
celu? des deftx qui a fait trois mains ou le- 
^ées, marque un jeu, et s'il fait la.vole, il 

en marque deux. , . , 

Il est loisible à l'un des partis qui a maa- 
Tais jeu dé donner le jeu à l ajitre j et si le 
part contraire ou le joueur adversaire pw- 
Sae l'on joue tête à tête, ne veut point lac 
îëpier. i perd deux jeux , s'il ne fait p« 
Ja^olê, ai lieu q«'U gag«e un jeu. s U 
lacceple. 
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Voici les règles qu'on doit observer ea 
jouant à la triomphe. 

Article premier. Lorsque le jeu est faux» 
ou qu'il y a quelque carie tournée, on re- 
méie^ les coups précédehs sont bons. 

IL Celui qui, en mêlant, donne plus ou 
moins de cartes à l'un des joueurs, ou en* 
fin donne mal, perd un jeu de ceux qu'il a, 
s'il en a , ou le parti contraire le marque. 

IIL Celui qui entreprend la voie et ne la 
fait pas, perci deux jeux. 

IV. Qui joue avant son tour, perd un 
jeu. 

V. Celui qui, en fournissant d'une cou- 
leur, peut lever Ja carte jouée et ne la lève 
pas, perd un jeu. ' - 

VI. Qui n'ajant point de la couleur jouée 
peut couper et ne coupe pas, perd un jeu , 
encore que celui qui a joué devant lui eût 
coupé aune triomphe plus forte que la 
sienne. 

VII. Celui qui renonce perd deux jeux ; 
il per4 la partie', quand on en çst convenu 
en commençant. . » 

VIIL Geliii qui serait surpris à changer 
les cartes de son jeu avec son compagnon, 
ou à prendre des levées déjà faites, perdrait 
la f arlie. 

IX. Qui quitte avant de finir la partie, la 
perd. , • * 
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Il y a de la science à bien conduire ce 

Î*eu , et il demande plus d'attentioii que 
on ne pense pour être conduit comme il 
faut. 

La partie ordinairement est de cinq )eox 
ou points. L'on joue autant de parties qae 
Ton veut. 



Autre munière de jouter la triomphe. 

Gettb manière de jouer ce jeu esl plus 
connue dans les provinces oue ia précédente: 
elle a généralement toutes les règles de l'aa- 
tre ; le jeu de cartes en est le même , on voit 
de la même manière à qui feVa » l'on y donne 
cinq cartes également à chaque joueur ; la 
seule di£Pérençç qu'il y a, c'est que l'on 
peut y jouer quatre, cinq, ouj)lusde joueurSi 
sans être pour cela les uns avec Us autres; 
au contraire chacun fait son jeu, et lorsque 
deux des joueurs font deux levées chacun, 
celui qui les a plutôt faites, gagne le jeu et 
le marque comme s'il en avait fait tnlîs* 

Vous observerez que celui qui renonce, 
ou fait d'autres fautes par lesquelles il doit 
perdre Quelque point, s'il n'en n'a noint,,les 
autres n augmentent pas pour cela les leurs; 
mais lorsque celui qui a fait la faute en ga- 
gne, il ne les marque pas, jusqu'à ce qu'il 
ait MlisGiit i ceuJL qu'il devait perdre/ Ce 
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;^u est fort divertissant, et d'an grand com- 
merce.^ 



Awtrt mmniere déjouer la triomphe. 

Cjsttb manière de jouer est semblable à- 
la précédente y en ce que chaque joueur 

I'oue pour soi; mais elle diffère en ce que 
es as sont les premières cartes du jeu , et 
qu'ils lèvent les rois; les autres cartes sui- 
TCnt leur ordre naturel. 

Il y a même un avantage pour celui qui 
fait , en ce qu'après avoir donné les cartes 
qui sont au nombre de cina, s'il retourne 
un as» il pille, c'est-à-dire il prend cet as 
qui Fait la triomphe , et écarte telle carte de 
son jeu qu'il juge à propos à la place. 

S'il j avait même au-dessous davantage 
de cartes de la mjême couleur, en tournant 
sans interruption , il les prendrait, en re* 
mettant sous le talon autant d'autres cartes 
de son jeu. 

]| en est de même, si Tun de ceux qui 
jouent, a l'as de triomphe en main , il 
pille aussi, c'est-à-dire il prend la triom- 
phe retournée et les cartes qui suivent, qui 
sont de la même couleur, en en mettant au- , 
tant sous le talon qu'il en a pris, afin quUl 
n'ait pas plus de caries qu'il n'en faut dans 
son jeu : im appelle cette manière de jouer 
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à la Iriomphei jouer à J^a$ quipilU; on 
joue da reste les cartes comme è la première 
manière , et Ton fait la partie de tant et de 
«i peu de points que Ton veut. 

jL'on peut encore jouer le jeu de cette ma- 
nière'y et sans jouer à Tas qui pille, on 
pourra diversifier et le jouer, tantôt d'une 
façon, tantôt de Tau ti'e, en se souvenant 
d'avoir recours pour les règles générales, 
aux rèffles qui sont dans la '^première ma- 
nière de jouer. 
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' •'" LE JEU • 



DE LA MOUCHE. 



On oe voit guère d'où ce jeii nous est vena, 
DÎ la raison pourqaoioD l'a appelé d^la sorte; 
niais coiliine ces connaissances ne sont point 
essentielles pour le savoir , nous passerons 
à ce; qui regarde la manière de le jouer , et 
BOUS en donnerons dès règles qui pourront 
procurer du plaisir à ceux qui le joueront. 

On joue à ce jeu depuis trois jusqu'à six : 
dans le premier cas, il ne faut qu'un jeu de 
cartes comme an piquet; plusieurs joueurs 
mémeôtent encore les sept; et dans le se- 
cond , il est nécessaire que le jeu soit com- 
pose de foutes les petites carte» » afin de 
fournira aux ëcartsquon est obligé d'j faire ; 
etifiQ'>r:on« doit à j^roportion qu'on est de 
'joueurs, laisser plus ou moins ae caries aa 
îeo, afin qu^il j en ait toujours dans le talon 
(«oiitreilta C(iTte tournée) de quoi poovofr 
donner <au*nioiiiS: trois à chaque joueur, au 

tmeya^i voùIoascQ t à la (bis ull er à l'écart. 
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On Toit à qui fera , fiant toujocfs on 
avantage de jouer le premier» attendu que 
Ton joue par telle eouleur qu'on veut : 
après donc q«e Ton a vu celui qui est à 
mêler» et pris chacun un certain nombre de 
fiches ou jetons que Ton lait valoir plus ou 
moins ^ suivant ce que Ton veut perdre ou 
gagner; 

Celui qui est à mêler donne à chaque 
joueur y et prend également pour lui cinq 
cartes, qu'il donne par deux et trois, ou 
trois et deux , même par tùnq à la fois ; mais 
les autres manières sont plus nonnêtes : il re- 
tourne ensuite la carte de dessus le talon, 
qui est celle qui fait la triomphe, et qu'û 
laisse retournée sur tapis. 

Le premier à jouer , après avoir vu son 
jeu , est le maître de s'y tenir, ou de prendre 
une fois seulement tel nombre de cartes 
qu'il veut jusqu'à cinq, et ainsi du second 
après le premier, et des autres. 

Observez que celui qui demande des 
cartes du talon , est cen^é jouer. On peut 
aussi prendre , lorsqu'on a assez beau jeu 
sans aller à fond; de même Ton ne peot 
point demander des> cartes lorsqu'on a mau- 
vais jeu et qu'on ne veut pas jouer; ce qui 
arrive quelquefiusà^gn joueur qui voit que 
"devant lui il y en a qui se sont tenus^à leurs 
cartes sans en demander , appréhendant 
qu'ayant mauvais jeu , il ne leur «en vienne 
encore un de mênie, et cpi'étaat. pat ^oaét 
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ffatjAt fturcés de jouer , il^ ne fassent la 
ftîouehe. - 

Gelud^ qoî jouant » ne fait aucune leTeè, 
lail la mouché p qui consiste en autant de 
marqués qu'on est de joueurs» et que celui 
qui mêle met seul, et ainsi chacun à son 
4oar» 

Lorsqu'il y a plusieurs mouches faites sur 
mi métue coup» comme il arrive souvent ^ 
surtout lorsqu'on est cinq ou six joueurs , 
elles vont toutes à la fois, a moins que Ton 
ne convienne de les faire aller séparément ; 
mais comme il s'ensuit que celui qui mêle 
met toujours la mouche qui fait le jeu, par 
conséquent celui qui fait la mouche, la 
fait d'autant de marques qu'il en ta sur le 
îeu. 

Celui qui n'a pcHnt jeu à jouer , et n^a 
ni demandé des cartes du talon, ni joué 
sans prendre, met son jeu avec les écarts, 
on dessous le talon, s'il n'jr avait point d'é*- 
cart. 

Celui qui veut jouer sans aller à fond, dit 
seulement je m'jr tiens, et il est censé jouer 
ilès-lors. 

Chaque main qu'on lève vaut un jeton à 
deluî qui la fait , et qui tire le jeu : quand 
la mouche est double , il en tiré deux , et 
trois, quand elle est triple, et ainsi du 
reste. 

&i les cinq cartes qt^'on donne; d'abord à 



im lOMar mbI toutes d'im^ même cbiileiif^ 
c'est-à-dire cinq piques oa cinq tr^e^, et 
ftiôsi des antres» quoique ceoesoit pomi de 
k triomphe ) eelui qui les agagoe la nio»* 
che sans jôBei»; et c est ce= jev^ que Toa ap^ 
pelle la moiicAtf, t« 

Si plusieurs joueurs avaient ensemble la 
mouche^ c'est-à«dire cinq cartes d'une même 
couleur, celui qui l'aurait de la couleur qui 
est triomphe^ gagnerait par préférence an 
autres» et autrement ce serait celui qui au- 
rait plus de points. 'A la mouche^ on compte 
l'as» qui va immfHlMtement après le valet 
pour aijE points» les figures pour dix » el les 
autres cartes , 3es points qu elles marqoent; 
.et si elles étaient égales en tout, la primauté 
gagnerait. 

' Oeluiqui atla; moiM^i^» n*est pas ôbli^ 
-de dire , même quand on lui- demanderart, 
s'il la sauve; mais si on lui demande, et 
qu'il dise oui ou non, il doit accuser juste. 

Si, après que celui qui a la mouche, a 
dit, je lib'y tiens, c'est-*à*dire qu'il n'écarte 
point deoartes'p(>uren reprendre d'autres, 
les autres joueurs sans réflexion vont leur 
train ordinaire^ / 

i *Le premier*, lorsqu'il est question de 
jouer:, quia lamôucbe, montre ses cartes, 
ièjre tout ce qu'il j a au jeu, etigagne même 
toutes les mouches qui sont dues; et cenx 
qi^buiOnipas^rnSfii^j^ bas,.c'esVà-di:re qui 
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jouent, font une mencbe chacun de ce'qui 
va sut le )eu , safns pour cela au'il toit be« 
soin de jouer : c'est pourquoi if est souvent 
de la prudence à ce* jeu de^ demander à 
ceux qui $e tiennent à leurs cartes*, s'ils 
sauvent la mouche > et les observer alors; 
car la joie qu'ils en ont le fait souvent con» 
^ nattre. ^ 

I Celui qui a la mottebe n-est pas obligé 

I de le dire y comme nous Tavons déjà dit; 

mais il est même de l'avantage de celui qui 

s'est tenu à ses cartes, de laisser croire au:!C 

I autres joueurs qu'il peut l'avoir; c'est pour- 

^ quoi il faut, dans l'un et l'autre cas, ne rien 

I îépondre» parce que, comme nous avons 

^ déjà remarqué, quand on répond, il faut 

) accuser juste, et il est avantageux à ceux 

I qui jouent d'être secrets , afin d'être moins 

I exposés à faire la mouche. Si cependant un 

; joueur était bien assuré de son jeu , c'est-à- 

; dire qu'il eût très -beau jeu, il pourrait 

; sauver la mouche, pour engager les autres 

' à jouer, et faire faire par là des mouches i 

ceux qui joueraient et ne feraient point de 

levées. 

Celui qui renonce fait la mouche d'au- 
tant d jetons qu'elle est grosse biir le jeu ; 
de même celui qui, pouvant prendre sur 
une tarie jouée, 5oit en mettant plus haut 
de la même couleur, soil en coupant ou 
sur -coupant, oe le iait pas, fait aussi la 
mouche. 
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Qui seirait tinrprb tricher an j€0 , on re- 
prendre de!» cartes pour accominocier son 
jeu f ferait la mouche , et ne jouerait plus. 

Celui qui donne mal, reméie, n jr aj^ant 
pas d autre peine poui' cela ; et lorsque le 
jeu est faux, il ne vaut rien pour le coup, 
mais les précédens sont bons. 

On ne reméie point pour une carte tour- 1 
uét , k cause dea écarts* ' 
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LE JEU 



DE L'AMBIGU. 



Li'ambiou est un jea fort divertissant,- dont 
Jes règles sont fort aisées; son tilre donne 
d'abord une idée de ce qu'il est, puisqu'il 
est en effet un mélange de plusieurs sortes 
de jeux. 

Pour jouer à l'ambigu, on prend un jeu 
de cartes entier dont on ôte les figures et 
dont on compte les points simplement^ par 
ce qu'ils sont marqués ^ un dix pour dix , et 
un as pour un ^ ainsi des autres. 

On peut jouer à lambigu depuis deux 
joueurs jusqu'àsix; le jeu est plus gracieux 
à cinq ou six joueurs. 

^ Avant de commencer ce jeu, il est bon 
de prendre chacun un certain nouibre de 
jetons que l'on fait valoir tant et si peu qpe 
l'on veut, et marquer le lempb ou les coups 
que Ion veut, jouer : lorsque Ton marque le 
temps, il est permis à celui des joueurs qui 
pcra la partie de quitter avant ledit temps 
expiré 9 quand même un ou deox loueurs 



perdans auraient qairté; et lorsaue Ton mar- 
que le' nombre de coups qui doivent être 
joués» tous les joueurs doivent jouer jusqu'à 
ce que la partie soit finie : après avoir réglé 
toutes ces choses, on voitqui doit donner la 
caries de la manière dont on juge a propos, 
soit à la* plus haute ou à la plus basse; ft'im- 

Eorte; après quoi celui qui esta mêler, aj^aot 
atta les cartes et fait couper le joueur de la ^ 
gauche , distribue à chaque joueur deux i 
cartes Vu ne après Tautre; et lorsque chaque 
joueur a vu ses deux cartes, il voit s'il a on 
jeu d'espérance, et Vil l'a tel qu'ihpuisse es- 
pérer ou le point, ou la prime, ou bien la 
séquence ou le tricon, ou le ilux, ou deo^ 
de ces avantages^ ou enfin le fredon , il doit 
s'y tenir, sinon dire, je passe : il doit alors 
écarter une de ses caries ou deux, s'il veut; 
et celui qui a les cartes à la main^ lui ea 
donne autant qu'il en a écarté^ efainsi des 
autres. 

Ceux^qui, dès les premières cartes qu'il 
leur donne , ont lieu d'espérer quelque chose i 
d'avantageux, au lieu de dire passe, disent 
ba^ter^ et mettent au jeu un ou deux jetons, 
selon les conventions. 

. Celui qui fait, prend aussitôt le talon , bat 
derecbet'les cartes, donne a couper comiue 
auparavant, et sans toucher aux cartes, dis- 
tribtié de la même manière deux cartes à 
chaque joueur, ce qui en fait quatre. 

On texanoilné èfacoi^ ses qoatfB .cartes i 



à 
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pour Toir si on a un jeu d'espérance^ oi^ 
tout foinié ; tn ce cas on s'jr tient , sinon oi| 
dit ijepçufse, si tous les autres en font de 
môme, le dernier qui est celui quia les cartes^ 
met deux jetons au jeu j outre ceux que cha-^ 
cub avait mis pour faire la poule, et ceux de 
la batterie, cest-a-dire^ ceux qq'on ayait 
mi3 pour faire battre, et oblige par ce moyen 
tons les autres à garder leur mauvais jeu. , 
Il faut remarquer que si quelqu'un des 
joueurs a beau jeu > ou qu'il espère l'avoir 
par la disposition de ses quatre cartes , 00 

3ue le dernier ne veuille point mettre les 
eux jetons dont on a parlée il dira pa de 
deux ou trois jetons davantage, ou de plus 
$'ii veut; et si personne ny tient, il lèvera 
la batterie^ et le dernier^ outre cela, lui 
donnera deux JQtons , à moins que le dernier 
ne fasse lui-même la vade. 

S'il arrive qu'ils soient deux ou plusieurs 
qui veuillent tenir la vade^ chacun d'eux 
pour lors écartera à son tour ce qu'il voudra 
de cartes» ou point du tout, si bon lui sem- 
ble , sans qu'il lui soit permis néanmois pour 
celte fois de revenir sur les joueurs qui tien- 
nent Ig, pude^ avant qu'ils aient écarté'^ et"^ 
qu'on leur en ait donné au plus quatre à cha- 
cun pour la dernière fois. 

, l4Qrsqiie tous les écarts sont finis , chacun 
selon son rang commence à parler ; et s'il 
ne lui est rien venu de ce qu'il espérait il 
dit ;'je passe ; et si tous les autre» disaient b" 
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même chose , la pade resterait pour le coi^ 
suivant. 

Mais si quelqu'un des joueurs a beau jeo, 
et qu'ajant fait le renpi^ il j mette de quel- 
ques jetons de plus qu'il uy en a au jeu, ii 
lui serg permis de tenir ou de passer; s'il 
passe, il lèvera tout, et tirera de chacun des 
)Oueursce qu'il avait de points , prime, sé- 
quence , tricon , flux ou fredon , qui valent 
chacun ce qu'on dira dans la suite. 

Si quelqu'un des autres joueurs tient ce 
renuij il- peut renvier ensuite; et après que 
les renvis sont faits , et le jeu borné, cha- 
cun de ceux qui en sont, met son jeu à dé- 
couvert, pour voir celui qui aura gagné ; et 
les autres lui paient ses séquences, tricon, 
et le reste, ainsi que l'on est convenu. 

Ce que l'on doit tâcher à^ce jeu, c'est de 
se faire un grand point, ou la prime, se* 
quence, tricon, fluxj ou fredon. Passons 
à l'explication des termes : l'on dira en même 
temps leur valeur. 



Explicatian des terme* du jeu de Veunhiga , et 

IturpcUeur^ 

Le point qui est deux ou trois cartes d'une 
même couleur , comme carreau , trèfle , on 

Eique, etc. est le moindre jeu> et le plus 
9iut point emporte le plus bas; et chaque 
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i'oiieup donne une marque , outre la poule^ 
a vade et les renvisi à celui qui gagne par 
le point. 

Il fautremarquerqu'uue carte ne fait pas 
point» c'e5t-à*dire qu'un cinq, et un quatre 
d'une couleur qui ne font que neuf, gagne 
raient par préférence à un dix, et ainsi des 
autres de la même manière , trois caries in- 
férieures de points l'emporteraient sur deux 
cartes dont les points seraient plus. hauts. 

La prime est quatre cartes de différentes 
couleurs ; elle gagne par préférence au 

Joint, et vaut deux jetons de chaque joueur. 
celui qui Ta lorsqu'il gagne , outre la poule, 
la vade et les renvis» et elle vaudra trois je* 
tons de chaque joueur; si les points qui la 
composent sont au dessus de trente, on l'ap* 
pellë*la grande prime. La plus haute em- 
porte la plus basse. 

ha séquence est une tierce dé cartes, corn* 
me cinq , six et sept de même couleur ; 
elle emporte le point et les primes ; et celui 
qui gagne eu l'ajant, lirede chaque joueur 
trois jetons> outre Jn poule , la vade et les 
renvis : la séquence la [>kis haute en points 
emporte In plus jjasse. 

Le tricon est trois dix , trois neuf, %vo\% 
quatre, ou trois autres cartes d'une hiéme 
espèce; fl emporte le point, les primes , et 
la séquence, et vaut à celui qui Ta lorsqu'il 

S|[agne, quatrejetonsde chaquejoueur, outre 
a ponle, la vade eLles renvis; le plus haut 
tricon emporle^e plus bas. 

a4 
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Le fiux est de quatre cartes d'one même 
couleur I couime auatre cœurs ou quatre 
carreaux » et ainsi des autres ; il gagné prê- 
férablemeiit au Iricon , à la séquence, À la 
prime , et au point, et yaut à celui^qui ga- 
gne cinq jetons de chaque joueur » outre b 
poule I la vade et les renvis. 

Les cinq jeux dont on Tient de donner 
l'explication , sont les jeux simples qui com- 
posent l'ambigu. Venons maintenant à ceux 
qui sont doubles y parce qu'ils en -contien- 
nent deux , ce qui fait qu ils emportent les 
tricons. 

Le tricon avec prime , c'est lorsque trois 
as y ou trois autres cartes de méuie espèce 
sont jointes à une quatrième carte d'une cou- 
leur différente; il emporte de cette sorte 
tous les autres jeux simples , et vaut # celui 
qui gagne avec ce jeu , ce quef chacun de 
ces jeux lui produirait séparément. 

\ktflux avec U séquence emporte le tri- 
con avec prime et tous les jeux simples , et 
est pajë de la même manière , en prenant 
séparément ce qui devrait être paj^é pour 
chacun de ces jeux en p.irticulier. 

Lorsqu'on a quatre caries de séquence, 
on emporte celle de trois, quand celle de 
trois serait plus forte en points. 

hefredon est quatre dix , quatre as, quatre 
neuf ou antres : c'est le plus fort de tous les 
jeux , il les emporte aussi tous , et vaut 
uit points pour le fredon , et deux ou trois 
pour la prime ^ selon qu'elle est grande oo 
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ptXiÛ; Ief(;èdon le piu|£|rt éepporle le plus 
lai'bie ; o< lui ti'us est* le^oîndr^. de tous. * 
' Loi'scf n'è» lé pbiirt>, la prime,' la séquence 
'ei "R^yt âel^ou vent égaux, celui qdva la maia, 
gagne par prérérence aux aulres.' Voilà qui 
est i assez Impliqué; passons uiaif^tenau taux 
rëffles de ce jeu. 

REGLES DU JEU DE L'AMBIGU- 



' Article PREMIER. De deu.x on trois jeux 
égaux , celui qui le prenaier eo carte Ytm-^ 
porte, si ce n'est au point où deux cartes de 
séquence, comme quatre, ou cinq et six 
l*einporteraint sur deux et sept, ou sur sept 
et quatre à point égal , et nombre de cartes 
égales. ' . ' 

II. iGc^lui.qui a fait Je second renvi , né 
peut. i»envier. au-dessus des autres qui en 
ont été , sixôt que les cartes sont données 
pOiUr^la dernière fois. 

IIL Un des joueurs peut renvier sur les 
autres, quand ils otit tous passée et qu'ils sV 
sont engagés; et le premier pour lors peut 
être de ce reuvi tx)nime les autres, et ren- 
TÎ^rimérae aa-ile:>sus>', s'il a assez beau jeu 
pour cela. ♦ ,.i 

L'on peut si Ton veut d'un commun coii- 
^eulcïiient; ré^^ler itsréhvid», afin de nef pas 
àeKposep à une.Xi^cp.'grjuide perte. 
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IV. Quelque gj^nd renvi qtfon Ciise, 
chacun ne peut pennée ni gagner cfue ce qu'il 
a lie )etons devant lui, ou ceux qui lui soni 
dus p^r les autres joueurs; et on ne peu| 
i'obliger de tenir diavanlage. 
. y. On ne doit point à ce jeu faire de cré- 
dit , c'est -dire ne pas jouer hors de la prise 
d'un joueur^ que comptant. L'on peut mén^e, 
n un joueur qui ;i perdu sa prise veut jouer 
encore y dëcaver de nouveau, c'esl-à-dîre 
repi*endre de poubelles marques qu'il doit 
payer auparavant. 

« yi. On peut demander ce qu'on a gagLe 
jusqu'à ce qu'on ait coupé pour le jeu sui« 
/vant , après quoi on nj est plus reçu. 
■. yil. il n'est pcis permis cle tirer de 1 ar- 
gent de sa poche 5 ni d'en empruDler, après 
avoir vu la troisième carte ; c'est pourquoi^ 
si Ton a un jeu d'espérance sur les deux pre« 
mières, on peut le faire quand quelqu'un 
fait battre^ et caver de ce qu'on voudra, di- 
sant , j'en suis de tant décelons. 

yill. Quoiqu'on n'ait rien de reste de* 
vaut soi , ou que tout soit engagé au renvi, 
on ne laisse pas de payer la valeur du jeu ;V 
celui qui le gagne, cest-àdire ce que va- 
lent les points, primes, séqueinres, flux 00 
tricons , etc. selon qo'on i a remarqué ci- 
devant , encore qu'on ne l&t pas des vades 
ni des renpU. 

IX. Toutes \e% fois qu'on passe , il faut 
donner \es cartes ^ans battre , et l'on ne hat 



èl coupe que lorsqu'on fait la première et 
la seconde yatle. 

Quand iln'j a point assez de cartes pour 
en donner à chacun , et qu'il lui eu faut , 
après avoir distribué toutes celles qu'on a, 
on prend celles qui' ont été écartées qn'on 
bat et qu'on donne à couper» pour achever 
de rendre complet lé nombre des cartes de 
chaque joueur. 

X. Si quelqu'un des joueurs prévoit que 
les caries ne suffisent pas pour les autres , 
qu'on sera obligé de prendre les écarts , il 
lui est loisible de mettre le sienséparément^ 
afin de ne point enlever avec les autr^ , 
de crainte que les mêmes cartes, qui lui 
sont inutiles y ne lui reviennent , et qu'é- 
tant bonnes , elles ne fissent beau jeu aux 
autres. 

XI. Qui accuse son jeu à faux y#comme 
séquence , flux ou prime » etc. , et par con* 
séquent ne les a pas^ ne perd rien pour cette; 
méprise, car pour que son jeu soit bon , il 
doit étaler sur table, et les autres pour 
>ceia ne doivent point brouiller leurs car* 
tes : s'ils .les avaient jetées ou mêlées avec 
leur écart, celui qui aurait accusé faux,, 
ue laisserait pas de gagner en montrant son 
jeu pour les punir de leur impatience* 

Ali. Qui a plus ou moins de cartes, soit 
à la première donne, soit après l'écart, perd 
le coup et l'argent , supposé quil ait été de 
la vade ou des renvis. C'est pourquoi il est 



iin[k>rtdnt de prendre ^rde à- son ')eo/ et 
de ne point demander plus qif'il ne fant ; 
car ce n'est point celui qui donne les cartes 
qui en porte la peine « si ce ri-est lorsqu-il ed 
pt*tnd trop pour lui - mêoie. •' •• ' 
' X1I{. Sixelui qui donne les cartes nian- 
ijnè à tes battre et à le' faire cM(^er, comme 
à se Servir des écarts , ainsi qu'oi) Ta dit', il 
sera obligé de mettre quatre marques a li 
fed, et perdra son coup, sans que cela soit 
préjudiciable aux autres qui ne laisseront 
pas d'achever leurs renvis , et le coup donl 
i-ls ^eroi^i pajésy. selon la valeur de ieui^ 
caries. ' - • . 

** XIV* Il n'est pas permis à aucun des 
joueurs de montrer son jeu ni ses écarts,' 
afo'us peine dé perdre le coup, cl de paj.er 
encore au jeu quatre jetons. 

' Ce que'ce jeu a de plus beau^isont les 
ren'vis qu'on j fak , et ' là curiosité qu'on a 
de toir les tartes que l'on tire pooi^ûau ver 
quelquefois ce qu'on ^ cherebe, et on 
V cherche le plus souvent ce qu'on nj 
trouve pas.' « 

' Ce jeu est assez de compagnie , et peut 
éti^e introduit partout jcomme un* amuse* 
n^etit, pour passer agréublem|?llt quel((ues 
heures de temps perdu ; Cé^ettdant , i^mmt 
il pourrait aller' loin , it^conviient^Aè borner 
ce que l'iah peut perdre, 01 ne p«is souflrir 
que l'on joue après atoir'perdu^edont on 
est convenu» 
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LÉ JEU 



DU COMMERCE. 



Le jeu de cartes dont on se sert à ce jeu^ 
est de cinquante- deuA «qui ico^ le jeu entier^ 
ei^ les cartes j valent chacune leur valeur 
oaturelle^àla réserve de l'as qui vaut onzej 
tt est au-dessus du roi,. le roi au-dessus dif 
IfL dame, et ainsi des autres. 
On ne saurait jouer à cç jeu moins de trois,^ 

t on peut y jouer jusqu'à dix on même. 

onze. 
Après avoir vu qui donnera , celui qui 

oit mêler bat les cartes qu'il. fait coupée 

ar celui de sa gauche; ensuite il en donne 
rois à chaque joueur^ à la ronde, jsn com*^ 

ençant par sa driûte; il lui est libre de Jes 

onner Tu ne après l'autre^ pu toutes les trois 
tnsen»ble. 

Chacun a devant soi un certain nombre 
ie jetons qu'on apprécie à ce que Ton veut; 
phacun en met un au jeu en y entrant. 
Le dessc.n qu'on doit avoir à ce jeu , est 

e tirer au point, ou bien avoir séquence ou. 
iricon ; et pour cela on arran^je ses cartes de 
banicre qu'elles soient disposées à laire. 



» 
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rmi ou Taulre de ces jeux, dont voici Tex- 
pHcalion : 

Le point est decrx ou trois caries de même 
couleur : te plus fort emporte le plus faible; 
une seule carte ne (ait pas point. 

On appelle séquence ce qu'on appelle au 
piquet tierce ; c'est-â dire as^ roi, et dame : 
roi , dame et valet : dame, valet et dix : 
valet, dix et neuf, et ainsi des autres, en, 
observant toujours que la plus forte em- 
porte celle qui Test moins. 

Enfin le tricon^ c'est trois as, trois rois, 
trois dames , trois valets, et ainsi des autres: 
le plus fort gagne. 

Vous observerez que, tt'j ajanl qu'un de 
ces trois jeux qui puisse gagner, celui qui 
a le point le plus fort gagne, lorsqu'il n'y a 
poiut de séquence dans le jeu ou de tricoo ; 
de même celui qui a la plus forte se« 
quence gagné, 8*il o^ a pomt de tricon; 
car il faut savoir que le tricon gagne par 
préf Tence à la séquence , et la séquence au 
point. 

Celui qui mêle à ce jeu. est appelé ban- 
quier , et le talon la banque. Le bail^uier 
a plusieurs privilèges ; il a aussi du désavan- 
tage : c'est ce que l'on verra à la fin de ce 
traité. 

On ne tourne ppint à ce jeu, où il n'y a 
point de/friomphe. 

Quand les cartes sont données, le bao* 
quier met le talon devanl lui , et dit : QtA 



reut commercer. Le premier en carte^ après 
aroir examiné son jeu , dil pour argent» où 
troc pour troc; cela dépend de lui, et aiQ.9i 
du second , troisième , etc. ' 

Commercer pour argent /c'est demander^ 
au banquier une carte du talon à la place 
d'une autre carte qu'il lui donne> qui est 
mise sous le talon, et il donne au banquier 
un jeton pour celte carie, 

Gommeroer troc pour troc , c'est changer 
une carte avec celui qui est à sa droite, et 
il n'en coûte i:ien pour cela ; ainsi cbacua 
des joueurs,, l'tin après l'autre, et suivant 
son rang, commerce jusqu'à ce qu'il ait 
trouvé f où quelqu'aulre ait trouvé ce qu'il 
cherche. 

Celui qui le premier a rencontré le pointi, 
la séquence ou le Iricon , montre son; jeq^ 
et n'est point obligé d'attendre qiié les au- 
tres commerçans recommencent le tour lors- 
qu'il est fini : si celui qui a un certain point 
I auquel il veut se tenir, étend son jeu ayant, 
de commercer, ceux qui viennent aîprès lui' 
du même tour» né peuvent commercer 'et 
I s'en tiennent à leur jeu ; et si celui-là était 
premier^ personne ne commercerait. '\ 

Lorsque l'un des joueurs a arrêté le jeu J 
celui de tous les joueurs qtii a le plus fort 
pointy la pliis hauié séquence ,^ où enfin le 
plus fort tricoù gagne, et l'on recommence 
un autre coup, celui delà droite 4^ ban^^ 
quier mêlant. ' I 

: 2S 



Voiri quels sont. les privilèges. du ban- 
<j43ier, el en quoi il j a avantage de^ faire:. 

. Jjû^é banqqier^i^lire cj^:ceux:iqiui OMBi^ 
cent pour argent v^ayslQU: p<3rMi3'Qhaqu6!Cuxde 
qu'il, donne da ta^jM^k ' 

L^'banquiei! ac! donne'TÎsni ai pefMiiaev 
qupiqu'il commerce à I9.) banques 

S'il arrivait entre plusieurs* jbu«ûrs que^ 
le point fat égal, et qu^l oVp" eut point de 
séquence oa de ttî<eon y lé banrqijûer gagne - 
pi^it la poule par pipéJRérfencé^ aux atitrfes; / 

Le banquier cpî nedbndetien pourcoiur 
mèrcer à fa banque, né laisse pas de tirer 
ujn jeton de chaque joueur qui a commercé, 
à la banque, lorsqu'il gagne la partie., 

Le banquier peut égalemçpt, i^ommeles 
autres joueurs, coiiimercer au troc f, il doit 
Mssi fournir âujoù.euii desa j^aucKe qui veut 
commerceii pii troc avec lui , une carte de. 
sônjeu, sans argent. \ 

Voyons maiutenaptle.désair^^ntag^tqMi ^ 
trouve à ê^re banquier., ,^^ ^ ,, 

■ Le banq,i^ieir, quel^qiie jei^.q}i'il puisse 

^yoir en maji^^ ^^P"?^"' ^, "? gffin?^ . Pf "* 1* 

Iioule , çst oI^hgé,cli,^dx?uaer^.ua jelM à ce- 
ui qui la gaçpç , p^rcç, q^'i) ^st;c^fl^^,a^pîr 
lpujoui«éjéal^;|i^n^u^,, ,: , .,, .1^ , ^ 
, X.e Banquier qui^filrpuYjç^l^^oir çft^t,. 
séiqqence ou trïçpn , ^ét qui avep ,ç^3i ne ga- 
gnerait pas la, poule, pafèe qu'u;^ autr^ 
joùeûrTaùraît plus haut, donnerait un je- 
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ton à chaque jouçuç; à quoi les autres 
joueurs ne sont .pas tenus. 
, Ainsi Ton voii'qiiQ si le l>anquier a de Ta- 
I Tantas^e , il est quelquefois forcé de donner 
plus de jetons qu'il n'en a reçu. 

"R ^Criift imitftB/die faire un artide des 
règ^ïcs-de -ce jeu, qu'on trouvera répandues 
dans ce que nous avons dit ; il suffira de 
dire que lorsque le jeu est faux, ou que Ton 
a mal donné , ou qtfft'^ a quelque carte 
tournée, on refait. 

Ce jeu qui u'a d'ancien que le nom, la 
manière de le jouer étant nouvelle et plus 
cliverlissante I tiouvera des partisans ausbi 
hien à Paris que dans les provinces ; il est 
de con>pagaie , en ce que Ton peut j* jouer 
jusqu'à douz0 persounes; et de cominerce , 
en ce que l'on n'j peulperdre qiTà propor- 
tion de la valeur des jetons. 

L'on jouail autrefois ce jeu jusqu'à* ce que 
quelque joueur eut perdu son*en]eui ce qui 
entraînait souvent trop loin ; et d'autres fois 
on faisait finir d'abord ta partie par le mal- 
heur d'un joueur.; il convient mieux de 
*régler \es tours : on pourra donc à douze 
personnes jouer cinq tours , et à proportion 
lorsqu'on sera moins : la partie ciurera avec 
des joueurs au fait du' jeu , envirod ,une 
keqre. . 
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LE lEU 



DE LA LOTERIE. 



Voici sans contredit le jeu de cartes le 
plus amusant : ta beauté de ce jeu consiste à 
•jouer dix ou douze , ou davantage même 
si Tonpeuty et au moins (]^uatre ou cinq. 

On prend pour cela deux- jeux de cartes 
où sont toutes les petites; rtin sert pour 
faire les lots de la loterie ^ et Faulre les 

billets. ^ 

Chacun doit prendre un certain nombre 
de jetons y plus ou moins; c'est à la volonté 
des joueurs , et on les fait valoir ce que l'oa 
veut. 

Les conventions faites, çbacun donne les 
jetons qu'il a pogr sa prise , et mettant tout 
, ensemble dans une boite ou bourse au mi- 
lieu de la table , ils composent le fond de 
la loterie. 

Chacun étant rangé autour^de la table , 
deux des joueurs prennent un jeu de cartes, 
et comme i 1 importe peu à qui on le donnera^ 



vu LA LOTERIE. 2*g3 

et qu'il n'y a nul avantage d'être premier 
ou aernier» c'estime honnêteté qu'on a pour 
ceux à cnoi on présente les cartes. 

'Cela observé-, après avoir bien battu les 
cartes^ et fait couper par les joueurs de la 
gauche., qui oxU les )eux de caries , un des 
joueurs distribue de l'un des jeux une carte 
à chaque, joueur ; toutes ces cartes doivent 
reslaer couvertes, et on les appelle les lots ; 
quand ces lots sont ainsi étalés sur la table, 
,!chacun est libre d'y mettre le nombre de 
jetons 'que bon lui senoble ,- en observant 
surtout ^u'il j en ait de plus gros les uns 
tiue les antres , et d'en mettre d'égaux le 
moins qu'on poorra. ' • 

Les lots ainsi taxés, celui qui a l'autre 
jeu de cartes en distribue à chacun une ; on 
appelle celles-Jà les billets. 

Chacun ajrant pris sa Carte , on tourne 
les lofs , el pour lors chaque joueur regarde 
si sa carte est conforme à quelque carte de 
celles qui composent les lots ;c'est-^^diret 
que s'il retournait un valet de trèfle, une 
dame de cœur, un as de pique , un huit de 
trèfle, un six, de carreau , un quatre de^ 
' cœur^ un trois de pique, et un deux de 
carreau ^ qui seraient les lots, celui ou ceux 
qui auraient leur carte pareille à une de 
celles-là^ emporteraient le lot piarqué sur 
ladite carie. 

A])rès quoi chaque joueur qui tient les* 
cartes ^ ramasse celles qui sont de son jeu ^ 
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et recommence après avoir mêlé de nou- 
veau à les distribuer comme auparavant ; on 
étale les. lots de même , et on les tire avec 
les billets, ainsi qu'on vient de l'ensei- 
gner. 

.Les lots qui n'ont pas été tirés , restent, 
et sont ajoutés au fonds de la loterie. 

.Cette. manœuvre dure jusqu'à ce que le 
fonds de la loterie soit ehtièrement tiré ; 
après quoi chacun regarde ce qu'il gagne, 
et lé retire avec l'argent de ]a prise , dont le 
loueur qui tire la.lpteriedoit répondre. 

Lorsque la parlie dure trop , au lieu de 
ne donner qu'une carte pour billet à chaque 
joueur , on leur en donne deux ou trois , ou 
quatre à chacun , l'une après l'autre', sui- 
vant qu'on veut faire durer la partie; la 
grosseur des lots contribue beâueoop aussi 
a faire iinir bientôt une partie. 

Ce jeu est très -amusant , et ne présente 
aucune difficulté qui puisse empêcher d'y 
jouer ceux mêmes dont la vivacité ne per- 
met pas i^ne grande application , puisque 
tout est hasard à ce jeu ^ ce hasard est tou- 
jours sansinconvénienC, car la perte est bor- 
lïée à un certain nombre de marques. 
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